INFORMATIQUE 

COMMUNICATION 

DIALOGUE 3615 MHZ 



De nouvelles rubriques arrivent 



TOUTES NOS REVUES 



Savoir comment nousjoindre, les sommaires, les 
infos. . 



QUESTIONS-REPONSES 



Une nouvelle façon de poser les questions et de 
voir les réponses fartes ! 



500 PETITES ANNONCES 



Cest en moyenne ce que vous trouvez sur le 
serveur, De quoi faire votre choix ! 



BOITE AUX LETTRES 



Une manière de correspondre entre vous ou de 
nous laisser des messages. Nos BAL : SORACOM 
- ARCADES - AMSTAR - PCOMPAT!BLES - MEGA- 
HERTZ - CPC REDACT - ASTROLOGIE PRATIQUE 



DIALOGUE 



En direct, vos questions, vos idées et suggestions 



REVENDEURS 



Certains revendeurs français disposent d un accès 
gratuit pour leurs promotions 



NOS PRODUITS 



La rubrique sur nos productions avec la possi- 
bilité de commander 



BRETAGNE EDIT' PRESSE 



Désormais vous "ouve f ez sur le serveur les 
nouveautés drf usées oar cette société 



HOROSCOPE 



L'horoscope 1 98B mais aussi depuis peu le men- 
suel du 15 au 15 du mois 



Au téléphone, 15 minutes coûtent en moyenne 55 francs 
Par minitel. Il vous en coûte pour le même temps 1 5 francs 



LE BON CHOIX 3615 MHZ NOUVELLE VERSION 




et - Acu' r° 23 



AMSTAR ni un» pi 
/ab ^H lion du groupe de presse 



FAUREZ-MELLET 



leur de publication 
Sylwo FAUREZ 
Rédactrice en chef 
Cathenne V1ARD 
Rédaction 
Olivier SAOLETT! 
Secrétaire de rédaction 
Florence MËLLET 
Rewriter 

Isabelle HALBERT 
Directeur de fabrication 
Edmond COU DERT 
Maquette - Illustration a 
Jean-Luc AU LNETTE 
Secrétariat - Abonnement 
Catherine F AUREZ 
Relations extérieurs promotion 
Sylvw FAUREZ 

Administration - DHtuelon 
Editons SORACOM 
La Haie de Pan 
35170 BRUZ 

HCS Rennes B319 816 302 
CCP RENNES 794 17V 
Tél. 99 52 98. 11 * 
Télécopie 99 52 78 57 
Termina) NMPPE83 



■ 






Option Presse Diffusion 
17 rue A Laurent 
941 20 Fonlenay-sous-Bois 
148 75 07 87 



Publicité 

IZARO CREATION, 15rueSt Melaine 

35000 RENNES. TOI 99.38.95.33 




AMSTRAD esl une marque déposée 
AMSTAR est une revue mensuelle 
totalement indépendante à- AMSTRAD GB et 
d-AMSTRAD FRANCE 



BANCS D'ESSAIS 
DE CE NUMERO 



Nom du logiciel 


Editeur 


PRlXtàtitr 
Cassette 


■ indicatif) 
Disquette 


20 000 LIEUES SOUS LES MERS 


CoMeVVWon 


- 


- 


AQUANAUTE 


RI 


120,00 


160X30 


ATOMIK 


Ftt 


120-00 


160.00 


HP CM 


Go! 


95,00 


145,00 


COMBAT SCHOOL 


Océan 


90,00 


145.00 


DESOLA TOR 


USGotd 


95.00 


145 00 


FLYING SHARK 


RreUta 


100 00 


145 X» 


GHOSTS N GOBUNS 


f*Te 


- 


" 


IMPACT 


Audlogênic 


- 


" 


KARNOV 


Elactnc Dreams 


95,00 


145.00 


KUNG-FU MASTER 


MastortronK: 


- 


" 


IAZERTAG 


Go! 


95X10 


145 X» 


NINJA SCOOTER SIMULATOR 


Stv c-"r>:ra 


26.00 


" 


REUSSIR 


logiciel 44 


" 


170X30 


ROLLAROUND 


Matt&rtronlc 


26,00 


" 


ROUING THUNDER 


USGOKJ 


95.X 


145,00 


SHACKLED 


usGoia 


95.00 


145 X» 


SHANGAI KARATE 


Moyen 


26.00 


- 


SKY HUNIER 


BtB WormatlquG 


140X10 


180X30 


STARRING CHARLIE CHAPLIN 


USGotd 


95.00 


145X30 


SUPER SPRINT 


Becmc Dreamj 


" 


" 


THE FLINTSTONES 


Go San EnlertOHTmen H 


90.00 


140X30 


VIXEN 


«Jrtocft 


- 


" 
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_ captivé par GiyïOr. 



SERVES AUX HEROS 





DESCRIPTION 

COMPLETE 

SUR 3615 

MICROMANIA 



UNEUF DE GRASSE. TEL: 93 42 7145 





Roadblasters, le monde tempestueux 

de là destruction, l'ultime course 

contre la mort, renferme toute l'action 

prenante et toutes les passions de la 

grande vitesse du grand 

spectacle arcade. 



AMSTRAD ATARI ST 

CfiSSETTEDISQflE 




64/128 AMIGA 

CASSETTEDEQUE DISQUE 
U.S. Gold iFrance) - Z.A.C. 
de Mouwpiette - B.P.3 - 06740 
CHATEAUNEUF DE GRASSE. 
Tel: 93 42 71 44. 



4STUCES 




De par votre courrier nous 
constatons que cette rubri- 
m que vous intéresse forte- 
ment ; mais n'oubliez pas qu'elle 
ne vit que par vous et qu'en con- 
séquence nous attendons la par- 
ticipation de chacun ! Un dernier 
détail : toute utilisation de bi- 
douille dans l'espoir défigurer au 
Coin des As sera sévèrement 
"punie"... 



Après avoir découvert le dernier jeu di 
Rafaelle Cecco, vous avez peut- 

a précédente réalisation qui 
est superbe aussi mais malheureusement 
iz décourageante pour les non-initiés 
it du joystick. Dans ce cas, 
réjouissez -vous car voici la possibilité 
d'obtenir des vies infinies, des munitions 
infinies et de l'énergie infinie, enfin tout 

z donc le listing suivant et 
îz-le ; lorsque vous voulez l'utiliser, 
chargez-le puis mettez la cassette origi- 
nale d'Exolon en place et faites tout sim- 
plement RUN. . . Ensuite, vous verrez, c'est 
fantastique la 

10 'E-.ciion carette 

20 BORDER 0:INk 0.0: IW: l.t> 

30 IKK 2,18:INK :.2b:M0DE 1 

40 MEHORï Kffi 

30 LÛAt '"LÛADER-.MOOO 

bQ FOR F=i.BE3û ÏO !,EE?£ 

70 PEAD Aï: IF AS="EfoD" THEN 100 

30 POKE F.VAli'T'+Atl 

% NEXT F 

100 CALL iaEfiC 

110 DATA 21.8SBE, 

120 DATA W.flF 

130 DATA 32.59,11 

140 DATA 32.7A, IF 

150 DATA 32.25, 26.32,25,23 

160 DATA C3,00,01A 



;,53.41,C3,00 



Dans l'option à deux joueurs de Bubblc 
Bobble lorsqu'un des participants perd 
toutes ses vies, il suffit de taper 1 pour le 
joueur n° 1 et 2 pour le 2ème joueur afin 
de disposer de 6 "crédits" pour réappa- 
raître. 

C'est Bertrand BEAUMONT qui 
donne ce "truc" en soulignant qu'il n'y a 
que 80 tableaux et non 100. 



NINJA SCOOTER SIMULATOR 



Ça ressemble à Métrocross, on dirait Mé- 
trocross mais ce n'est pas Métrocross ; en 
effet, le principe est le même mais il est 
un peu moins joli, un peu plus facile et 
en plus, c'est un budget... Alors si vous 
voulez rouler, rouler, rouler sans plus ja- 
mais vous arrêter, faites craquer vos pe- 
tits doigts alertes et rentrez tout de suite 
ces quelques datas. . . La suite se passera 
comme sur des roulettes !• 



r^r^ % miMmsm " 



1 ûuV 






lu Ninja scooter sieulatcr cassette 






20 DATA 2A.3B,BD,22,D1,BE 






30 OBTH 2A,01,!B.22,38,BD 




^^^^^^^ 


W DATA 3E,C3,21,9A,BE.32 






50 DATA 0E,K, 22.0F, BC,C3 


120 DATA 32,95,6E,21,25,BE 


190 IF BOB438 T1CN 36 


60 DATA 00,3E,2A,D1.BE,22 


130 DATA 22,09,BE,21,1F,BE 


200 IEH0RV 13DFF:M0DE 1 


70 DATA 3B,BD,CD.37,B0.21 


140 DAT«22,12,BE t 22.1A,BE 


210 LOACSCOOTERl' 


30 DATA AC,BE,22,AC,01,C3 


1S0 DATA C3,00,66 


220 HINDOU «1,1,20,3,3 


90 DATA 0E,IC,21,87,6E,11 


160 F»! I=*B£B0 TD SBED0 


230 «TNH» 12,1,20,5,5 


100 DATA 00,BE,ED,53,F7,70 


170 READ AI:A=VAL('ti-tAt) 


240 BORDER 0:CALL IBE80 


110 DAT» 01,3F,00,ED.Ki,BF 


190 P0K£ I,«:B=B«:IEIT 


250 FflINT'Erreur dans les aata^ 







Trailblazer est un jeu qui porte vaillam 
ment ses deux années d' 
peut-être pasencore trouvé son équivalent 
(dans la catégorie) pour vous faire perdre 

la boule ! Alors avec ce petit programme, 
is pourrez enfin voir la fin de chaque 
piste puisque le compte à rebours se dé- 
roule normalement mais finit par se blo- 
quer jusqu'à ce que vous ayez atteint le 
bout de piste, , . Alors vite aux cases jau- 
nes, blanches, vertes ou bleues et gare aux 
trous !• 



!0 'Ti-âilbliîer cassette 
20 rtHJRY 1344.H0DE 1iT=0 

30 F0P N«&345 T0 St366 
40 fi£ÛD M:6=v«_rV+Atl 
M T=T*AiP0KF. N,A:NEXT 
60 IF T=I9FC THEN CALL t345 
70 PRINT'Erreur flans les data' 
B0 DATA 21,00,20, 11, 00,02,3£, 16 
90 DATA CD,A1,BC,21, 57,03,22,83 
100 DATA 20,03,00, 20, AF, 32,50, 23 
110 DATA 32,C3,24,32,D4,24,C3,00 
120 DATA 04.A9A 



%ici livrés en vrac quelques conseils pour 
faire progresser l'enquête dans le cadre 
de votre nouveau métier : détective. ., 
Si vous désirez monter dans le train, il 
vous faut aller chez le boulanger, prendre 
des bonbons et les examiner pour trou- 
ver le mot THHEEZES". 



Mais attention, il faut également avoir pris 
la bouteille de Whisky qu i se trouve dans 
la cuisine des Pez afin d'en faire cadeau 
au clodo qui deviendra alors très bavard 
et vous dira le mot de passe qu'il vous 
faudra donner aux loubards si vous vou- 
lez conserver une belle "gueule" 
Enfin, si au détour du chemin vous vous 
retrouvez face au vampire, pas d'hésita- 
tion, dites-lui "SHIGNISVA" et vous n'au- 
rez aucun problème. . . 
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une qu 
les jeux. 



.Tél. 93.42.57-12 



— NOUVEAU! 


E5^ 


ALIEN S Y \DROMt 


IJ9F 




145F 


WOCAI YPS* 


145F 


APOCALYPSE Mi" 


195F 


barii \hi \\ : 


139F 


BLÏONU [CE PALACE 


145F 


HloNir COMMANDOS 




BLACKLAMP 




BOBO 


195 F 


CARRIER COMMANO 




CHARL1E CHAPLIN 


145F 


CORPORATION 


145F 


DREAMWAkRInR 




FM.IGHT.DRLIDÎ 


145F 


F \.l 1 


105 F 


GARY LINKkIRS 


USE 


GUADAU MAI 


145F 


CUNSWP 




HERCI i _ 


145F 


INQIAN MISSION 


159F 


[ROMIORSE 




MARAI iil.R 


1_»)F 


mOŒl Mi il SI 




NIGHI K .IIJIR 


145F 


NTVI1TZ 




PEGASl S 


WSF 


RAS1 \\ 




RIMMRLNNI k 




KJADBI ASTERS 


n «r 


ROABWAR5 




SAT VM\MiFK 




SCRABBLE SE LUXE 




SH.UKLFD 




SKATECRAZY 


139F 


Ski HIMIK 


I7SF 


SflLDIEKoriK.lfl 




*imn -Fouis KV-kl. 


14SF 


STRELTSJIOHTIR 


145F 


lARCEl RI •- 


14» 


r-RL\ 




111. I.Hkk SUIF 


13» 


IHL HH\ 


139F 


THF (.VMhlWMI H 




1HL LAS! MM M 


145F 


mou 




S0M6LŒ1 l i 


IWI 




IT5F 


WIZARDWARZ 


4^F 



i HIT PARADE , 


ALTERNWORI : 


145F 


Ayl \\M n 




ARKANO.D_.REY UFDMIi 


■ 






S)\LH Ai 


145F 


BbDL.AM 


145F 


BLOODBRI ■ 




BOBV.INSER 


IMF 


BLBBL1. !■■ ! 




CAI llnWM 




CHAM7K>N5HPSPRINT 


145F 


Cl AS H 


115F 


COMBAT SCHOOI 


145F 


CONSPIHAIlON 


IMF 


CRASH ARRET 




cvBKRNompwm mai h 






].IS|. 


FFH Mil \MMI 


:4kf 


PLYR4CSFIAH 


145F 




17» 




1 .'"F 
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I45J 


URRALLY 


14» 
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GOTH1K 


145F 


GRY'ZOR 




Gl NSMOkE 


145F 


IKARI WARRIOHv 
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143F 


KARNOV 


145 F 
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145F 


MACH 1 
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MATCH DAY2 
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145F 


Oi 1 RI N 
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145F 
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179F 
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45F 


AQl ANAI'II 


II* 


RVRBAKlAN 3 


H91 


BEYONIUCF. PALACE 


95F 


BmiC COMMANDOS 


45F 


BLACKLAMF 




BOSO 


145F 


CARRIER COMMANU 


145F 


CHARI IL CHAPLIN 


951 


CORPORATION 


95 r 


DRFAMtt VRRIOR 




ENLIGIIT. IIRI1»; 


MF 


t.VIT 


I4SF 


GARY 1 INI kl K •. 


MF" 


GL AFMLCANAI 


95F 


Gl SS1IIF' 


1-5 F 


IILRLLMINC. 




RONHORSï 




L ARCHE DU CAP1 Union 
MICKEYViOCM 


LSF 


95F 


NIGIITRMHFR 


95F 




99F 


PAO WiD 


X«F 




IWI 


PU RSUB tMYTIVI! II. 


129F 


R YSTAN 


89F 




"91 


ROADBLASII RS 


-M 


ROAD A \^ 






■"■r 


SKATECRA/Y 




^k^ Ht NIER 


I3SF 


SOLtHEROFI 1GIIT 




SP1 TWOLÛGY 


Mf 


STRFFT SPORTS BASKET 


951 


SIREETSFU.1I1I R 


95F 


1 WGK1 RENECADE 


S 9F 


THEFLINSÏOMS 




rHESENTlNQ 


99F 


F-KEX 


MF 


THFDVRksini: 


MF 


ihi mu 


95F 


THE CAMES WINI1R 


MF 


IHI LAST nini\ : 


145F 


TROLL 


«91 




"9F 


WCARDWA8Z 


951 







fMJnROMflNlfl] 



1 HIT PARADE , 


ARKANOtD : REV OF DOH 


S9F 




95F 


BEDLAM 


95F 


BI.LMJD BROTI II ks 


95F 


BLBBLEUOBHI t 


95 F 


('AI .IHJRN1AGAMES 


"5 F 


CHAMPtONSHIP SPRINT 


951 


COMBATS! MUGI 


89f 


CONSPIRATTON 


145F 


CYBERNOIIMIGHI MAL II. 


95F 




»5F 


GABR1ELLI: 


139F 


GAHUKI 1) 




CrALNTLET: 


95F 


Glh HIT AIRRALLY 


951 


GRV/OR 


S"F 


Ct'NSMOKE 


15F 


HERCULE 


15F 


IKAKI A iRHIORS 




IMPOSSIBLE UISStON : 


95F 




"5F 




951 


LACMOSfi liKOROTEMBH 




1 AWFM. MI /l NOARA 


145F 


LANGE Dl -TRIM-M 


I4SF 


l A PANTHERE ROSI 




LAZER IA(i 


95 F 


1 1- 11:1 PL ROI 


95F 




l»F 


MATCH DAY1 


-il 


NI.HI 1 l S 


«W 


MGELMANSI 1 1 


"-I 


01 1 f 1 N 




FLATOON 


-"F 


PRËDATOR 


«9F 


Oj \n 




ROLLINGIMI NDFk 




SEPTEMBER 


95F 


suACki il) 


5Sf 


SIC* \KMS 


95f 


SPACEKACER 


. 1» 


SUPERHANOOfï 


MF 


SI PHRSK1 


145 F 


TIIEIICNTRI UOCTOSER 




\ SMfiREÏEMPIRE 


95 F 


VENOM STRIK1TS SACK 


95F 
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PROHIBITION 
SCRABBLE FR 
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BOUTIQUES 
MICROMANIA 

LA RE(iLE A CALCUL 

■D5 PARIS 

PRLNltMPS HALSSM.ANN 
M. Bd Hmi»i 

-.: -.ili' vil" 
■ 

M«w Hnvit Csumatim 



COBRAiLOKI! Il 
CRA/Y i AKS 



SOLDES AMSTRAD 
CASSETTES 35F 

ALBUM ULTIM AIE 
+NIGHTSHADE 



BRI CE LEC 

■ MERICA 
FI1AATOR AC1ION 

Gl WRIGHT 
IELXSANSI -■ 

I WMli,: K 

Ml I RTRESI MSI RIES 



Votre jeu cher vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 
_BON de œ MMÀNDE^XPRf^ à e^ - B.P.T-"Ô674Ô CHÀTEÂÛNlÛF' 
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is de port et J'emba liage 
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PRÏXl 
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♦ 15 F I 
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NOUVEAU PAYS PAR lARTF BLEL'Ï ■ P.TERBA.VAIBE 

im1imI.m1i 



: -■ Il . . XTAKlfT 




Pongo, c'est le charmant 
prénom d'un pingouin, 
citoyen de l'Artique. Son but 
dans la vie est assez simple : il rêve 
de réunir des diamants qu'il trouve 
sur la banquise. C'est là, son rêve le 
plus cher. Drôle d'idée, non? Mais 
l'originalité comportementale du 
petit animal n'est pas très bien 
supportée par des créatures 
étranges qui n'ont qu'une idée : 
dévorer Pongo. Le seul moyen de 
défense que lui autorise la nature, 
ce sont des blocs de glace disposés 
sur le sol gelé. Puisque le support 
n'offre pratiquement aucune 
résistance au mouvement, les 
glaçons géants se laissent 
facilement déplacer et peuvent ainsi 
servir d'armes (pour écraser les 
adversaires) ou de murs afin de 
bloquer la glisse des diamants. A 
l'intérieur de certains glaçons, se 
trouvent des œufs d'Ali en. 
N'hésitez pas à briser la glace, les 
recouvrir cela empêchera la venue 
de futurs monstres* 



♦ MikaëlHERIN* 
(n^ 19 du concours AMSTAR) 




» L£ TRIO INFERNAL » 
• PRESENTE • 



* 1986 CPC 464. 664 (< 612B * 

* IDEE LAURENT FLQUFY * 

* SRAFHISME FABRICE FLOURY » 

* PAGE ECRAN CWBANE HftnIDI» 

* PRffiRATtC MIKAEL tCRIN * 
#**<«t*+* *****»#** *t»*+*t*** 



150 GOTO 4320 
▼160 ON BREAK 60SUB 4260 



AlTfl ENT -5.14.-10. t,l.l20,l:ENV 5.1 Mfi 
,I5.!,:5,-1.12:EHV 1.8,-1, iOsBCT I, 

1,-1,14:ENV 2.8,-1. 1:EMT 2,1.-1.14 
180 KEV 137, "mode 2:ink 0,0;paper >Cfl 
îborder Onntr l,18:pen 1**CHR*(17> 

' 190 SYMBOL AFTER 32 >NH 

200 SYTIBOL 13.0, 15,23,63,255,63. 14 /ET 
.159 

, 210 SYfflOL 126,0,0.128.128.0. 

! 220 SYTIBOL 127.255,255.31.31.31.-.:. G: 

' P.lvl 

j 230 SYMBOL 129,0.64.128,126. .■, 

240 SYTtBOL 130,0,0,1,1,0,0.0,' -_ 

250 SYTIBa 131,0.140.232.252.255,25 >Kfi 

2.112,249 

260 SYMBOL 132,0.2,1.1,0.0,0,0 >WT 

270 SYMBOL 133.255,255,252,252,252, *1D 

120,136,198 

280 SYftBOL 190, 60,92. 252,249.252.12 îî 

6,52,127 

290 SYMBOL 1*1,2*4,2», 255. 255,255, >KB 

95,135,34 

300 SYMBOL 192.201,249.244,254.222, >LR 

236,121,60 

310 SYHB0L 193,248,253,235,119.127. >m 

255,254,252 

320 SYMBOL 134,0,115,21,20.20,19.19 >DJ 




,31 



3,40,40.72,2 >GT 



330 3VHBCL 135,0.206.1 
00,248 

340 SYTIBOL 136,3,7,7,7,7,7.5,14 >tM 
Ï50 SYMBOL 137,192,224,224,224,224, >ML 
224.160,112 

360 SYTIBOL 138, 115,23,23,23. 19, 19,3 ;DF 
1,3 

370 SYMBOL 139,206,232,232,232,200. >ML 
200,248,192 

380 SYMBOL 140,7.7,7,7.7,5,14,0 >ffl 
Ï90 SYHBOL 141.224,224,224,224,224, ML 
160,112,0 

400 SYMBOL 142,128, 69. 170.85, 170.B5 >Bfl 
,42,16 

410 SYHBOL 144.84.42,64.42.21,42.84 >EJ 
,166 

420 SYMBOL 146,0,7.31,59,53,123,127 >EY 
♦ ,127 



430 SVMBOL 14 ,172.23 H 

2.254.254 

4» SYMBOL il6.::M22.'.27.:4.::.:. :- 

450 SYMBOL W,234,44,254,6B,2«,0, DY 

0.0 

460 SYMBOL 150.63.1:?. I5S. 255. 255. 2 1LQ 

55.254,25: 

470 SYMBOL 151,232.254,255,255,255. 

255.127.43 

:::.:::.: 
55.255,255 

•» OTWL 133,252,254,755.255,235, « 
255.255,255 
500 SfNBOL I54.255,:55.:55,:55.255. LU 

255,i::. 63 

510 SYMBOL 12:. :55. 255, 255. 255. 235. » 
255,254.252 

520 5YHB0L ISS, '. 1. W.:5, 15.3! 3* 

,126,172,224,224,24 RI 

?.:; ,;ia 

540SYWCL 157,31,34,31 11,31,15,7, 



3» JlltKL 156,248,248,248.248.248, : 

560 SYHU. 139,M,33,M7,71,3«,15,7 ES 
,11 

570 SVMBOL 16:'. i, 1:0,196,225. 22c. 24 JL 

4,112.56 

580 SYMBOL 161, 24. 2?. 21. 31. 95. 143, ■ CE 

.0 

590 symbol 163.0, 15,9. r.r. ::.::,: -■ 

600 SYMBO. ,9,112,44.128 V 

610 sykbol U5, , .:■..::.::.::.::, DF 

620 SYMBOL 146.0.240.144.136.1:6.:: Kf 

2,132,130 

630 SYHEOL 167.65,65,64,128,128.159 JM 

,152,152 

640 SYMBOL 168,68,4,252,0.0,152.24, CY 

24 

650 SfflBOl 165,32,32,31,0,0,14,13,1 BU 

2 

640SMWX 170,130, 130,2,1,1,37 .39. DF 

133 

670 SVdBOL 171,158,152,152.152,128, K 

128.126,128 

680 SYMBOL 162,144,192,2:2.248,250, ht 

241.224 

690 SYMBOL 172.24,24.24.31.0.0.0,12 .BV 

4 

700 SYMBOL 173,12.12,12.228.0.0.0.6 >B» 

2 

710 SYMBOL 174.25.25.25.25.1.1,1,1 >« 

720 SYMBOL 175,67,76,48,33,0,0,0, « 1 



, 730 SYMBO. 176.130.4. 4.8. S ,] 
740 SYB801. 177,65.32,32,16,16.248,1 
68,168 

750» SYMBOL PB, 194.5-:. 12,4,0.0.0.0 ', 
760 

'70 'ASSEMBLAGES 
780 
790 05»=CWH125.'»CH)»1126)HMII81 > 

«am(Bi4Q#nu( «h» i27)«aMii2 

9) 

800 Bii»=ow!!:i:)*n«a3i'to«$i8i > 

+CHM'ei»CHM(10'*CHfi*il321*D«$(13 

31 

810 C^Aec*=CHR»l 19C0 -H3HR* ! 191 1 *CHPt > 

l8)*O4»4(8)*DlRtll0'*CHRj (WUCUHJ 

11931 

820 phl<HRK1341»CHR)1135)*CHBllBl I 

*CHft*<8tKWRl(10)iCHfil(136)*CHR4U3 

830 phS=01R$(138Ht3HRV139!*CHM!B 1 > 

♦CHRKB^CKF* : *OW :4'"*a*l(14 

II 

840 ion»=û«(146>*a«l(î47)*0«(8 : 

I •049418) *CHM 11 :.'*CH9*'!4S)*0«(1 

49) 

850 d:ai4=CHRI'I50)+Cl*9s':5 

8 1 +CW4 1 8 1 *CHP$ ' 1 1 *04« ( 1 5 V +CHRH 

150) 

B60 :ubel=CHfU(1521+C**ll53)*CHlHi 

8' l C^<e:*2HRÎ110)+a*ï(154)+CHfi4( 

1231 

B70 4M(4MHnit3Sl*Ofï4ll54)4£Mni I 

Bl«Of»(814O»ll0}4Qft«llS7)4Omi 

158" 

B80 MUfc4=CHK4U59)*O4î»,160)*O«4 ) 

I81»Q4S41BHQ41I(10HO«I1( 

1162) 

890 spac*=L*4!::^C'HI9ti3:)*W4ie> ■ 

+0494(81 ♦CHK» (101 +CHR4(32) <**C2) 

900 ' 

910 'INITIALISATION 

920 ■ 

930 60SUB 3310:B0RDE9 0:1* 0,0: II* > 

I.II.IW 2.2:1*. 3.15:9EN 1 
940 cube=0:tab!eau=!:vie=4:saire=0: I 
tOT)=2:60SUB 3190 
950 LOCATE 35.3:PRINT"SC0RE':IXATE > 

35.5:PRINT LSIN6-i«*riSCOr«:L0CA 
TE 36,7:PRINT"VIES":LXATE 38.9:PRI 
NT He 

960 PEU 3:L0CfiTE 13.25:PRINT"TABLEA ) 
U No: ";USIN6"4r;tableai):DIH tf40, 
SOllirrctslsON TABLEAU 60SUB 970.98 
0,990, 1000, 1010. 1020, 1030. 1040, 1050 
,1060, 1070. 1080. 1090, 1100, !I10:6ÛTQ 
' 1130 



^ 970 RESTORE 3830:RETURN 

980 SE5T0RE 3B60:RETURN 

990 8EST0RE !B90:RETUR){ 

1000 RESTORE 3920:RETURN 

1010 RESTORE 3950:RETl»i 
TE 1020 RESTORE 39B0:RETL«N 
If 1020 RESTORE 4Û10:RETURN 

1040 RESTORE 4O40:R£TURN 

1050 RESTORE 4070: AETURN 

1060 RESTORE 410O:RETURJI 

1070 RESTORE 4130:RETUi« 
-EE'LYRE 4160:REÎU»t 

1090 RESTORE 4190:RET1» 

1100 RESTORE 4220:RETJRN 

1110 RESTORE 4250:RE!URN 

1120 ' 

1130 ' DESSIN TABLEAU 

1140 ' 

1150 909 ri TO :3:L0CBTE u,2:PEN 1 

:PPINT 2HR* 20 7 ' : LXATE u,23:PRINT 

CHR»(207t:NE»7 

1160 FUS u-2 TO 23:LOCATE 2, 
ChS4l207):LDCATE 33,u:PRINT 047412 

7 i:HE>.T 

«EAU a,b:WILE aOOlGOTO 1180: 

«END:6DT0 1190 

1180 t(a.b)=l:PEN 2:LDCATE a,b:PRIN 

I cubel:G0T0 1170 

1190) READ a.b:WHILE a :(>:GOT0 1200: 

«E«D:oeuf=l:60TO 1210 

12* -a.b'=3:F0R : = 1 TO 5:S0UND I, 

:=:,:. i::L0CATE a.b:P£N SPRINT neu 

(4:FTU s=l TO 2O0:NEIT:SOUNS 2, '85. 

3.12:LOCATE a,b:PEN 1:PRINT cube*:N 

EXT:PEN 2:LKATE a,D:PRINT cuob4:6D 

TO 1190 

1210 READ a.b:WH!LE a O: GOTO 1220: 

KEND:60T2 127: 

172: t'a.b)=2:L0CATE a,b:PEN 3:PR1N 

T b:a«l:SÛT0 1210 

1230 PEN 1:R£AD *!,yl:tM,yl)=4:L0 

CATE ll.yltWUW K)nl:«ianl=l 

1240 READ x2,y2:tl*2,y2l=4:LXATE x 

2,>2:PRINT «n)4:«ï)2=l 

1250 READ <3.Y3:tU3,y3l=4:LllCATE < 

3,y3:P«lHT *jnl:ioi3=l 

1260 READ a,b:t!a,b>*S:L0CATE a,b:P 

RINT pq4 

1270 ' 

1280 ' IEPLACEMENT5 

1290 ' 

1300 PEN 2:LXATE 2,25:PR1NT "TEMPS 

:":SPACEK20):d«r=42B:FOR tot=116 
I TO 424 STEP4:PLDT tôt. 3:0RAW 0,12 

,3:50UN11 l,426-tot.I,12,,,30:«EIT:P 
I EN 1:60SUB 1310:6070 1320 
▼ 1310 EI:EVERY 23,ctii- 60SUB 2960:ton 



p^OGRAM 



=2: RETURN 

1320 P0=t(a,b) >TJ 

133C IF II#:EY<1)=0 OR IWEY(75>=0 I >TJI 
HEN po=t(a+2,bl:G0SUB 1440:t(a,b>=5 

1340 IF INKEYI8>=0 OR INKEï(74)=0 T >TH 

HEN PO=t(a-2,b!:G0SUB 1580: t (a,b)=5 

1350 IF INKEYiO)=0 OR INKEY!72>=0 T >Tï 
HEN P o=t(a,b-2):S0SUB I720:t(a.b)=5 

1360 IF INKEY(2)=0 OR INKEY<73)=0 T ;:TF 

HEN co=tta,b+2):GQSUB 1SÙ0: t <a,b— 5 

1370 IF W'EVi60!=0 THEN MBKMIc >BE 

hr):vie=vie-l:PEN 2:LOCATE 36,9;PfiI 

NT USING"####":vie:PEN 1:GQ5UB 3Ô10 

tERASE t : LOCflTE 1,25:PRINT SPAŒK3 

0>:ton=2:G0T0 960 

1380 GOSUB 13W:S0TD 1320 TE 

1390 IF monl=i THEN 6DSUB 23K >XA 

1400 IF wn2=t THEN GOSUB 2610 )ÏP 

1410 IF oion3=l THE\ GOSUB 26*0 « 

1420 IF (*orl=0 OR nofi2=0 OR nton3=0 NCR 

) AND earfOG THEN SOSUB 3110:RETUR 

N ELSE RETURN 

1430 ' >¥B 

1440 ■ DEPLACERENT DROITE ;YB 

1450 ' >YC 

1460 LOCATE a,b:PRINT pdi:ON po+I G -Hfi 

OTD 1470,1480,1510,1530,1560 

1470 tla,b)=0:a=a+2:IF a>-3! THEN a= MR 

31: RETURN ELSE SOUND 1.1000,5, 15: LD 

GATE a-2.b:PRINT spac$:LQCATE »,b:P 

RINT pd*:RETURN 

1480 pcl=t(a+4,b):IF a=29 THEN 1490 >ÏD 

ELSE IF pal=0 OR po1=4 THEN 1500 E 
LSE 1490 
1490 IF INKEY<47)=0 OR INKEY(76>-0 m. 

THEN SOUND 2,500, 5,15:PEN 2:L0CATE 

a+2,b:PRINT cubEctiFÛR i=l TD 50:N 
EXT; cal=2i5core=sc3re+10: GOSUB 2030 
: LDCfiTE a+2,b:PRINT sPartsPEN l:t(a 
♦2, bl=>0: RETURN ELSE RETURN 
1500 CQl-2:obï=:ube*:PEN 2:dr=a+2:t >ZU 
ldr,b)=0:G05UB 2050::t(dr,b)=liRETU 
RN 

1510 pol=t(a+4,b):IF a=29 THEN RET ;-GT 
URN ELSE IF pol=0 OR po1=4 THEN 152 
ELSE RETURN 

1520 cal=3:ob$=diam*;FEN 3:dr=a+2:t iW 
ldr,b!=0:SOSUB 2050:t (dr,h)=2:x=dr: 
y=b:GOSUB 225Ô:R£TURN 
1530 pol=t(a+4,b):IF a=29 THEN 1540 >UE 

ELSE IF P d1=0 OR pol=4 THEN 1550 E 
LSE 1540 
1540 IF INKEY<47)=0 OR INKEY(76)=0 VM2 



* THEN FOR p=20 TO 350 STEP 50: SOUND 
; 2,p,5,15:NEXT:PEN 2:LQCATE a+2,b:PE 

N 3:PRINT oeufc$:PEN 1;FQF. i=l TD 3 
! 0:NEXTîcol=3:scDrE=score+50:G05UB 2 
i 030:LOCATE a*2,b:PRINT s P ac$:PEN 1: 
t\a+2,bl=û:RETURN ELSE RETURN 
1550 col=2:ob*=cubB*:PEN 3:dr=a+2:t >YV 
(dr,b)«0:GOSUB 2050:t(dr,b)=!:F;ETUR 
N 

1560 RETURN >FF 

1570 >/F 

1SB0 ' DEPLACEMENT GAUCHE >YS 

1590 ! YH 

1600 LOCATE a,b:PRINT pq*:ON po+1 G ?GF 
OTO 1610,1620,1650,16704700 
1610 t(a,b)=0:a=a-2:IF a<3 THEN a=3 'Wû 
:RETURN ELSE SOUND 1, 1000,5. 15:LDCA 
TE a+2,b:PRINT spac$:LOCATE a,b:^I 
NT pgi: RETURN 

1620 pol=t(a-4,b):IF a=5 THEN 1630 AU 
ELSE IF pol=0 OR po1=4 THEN 1640 EL 
SE 1630 

1630 IF INKEY (471=0 DR INKEY76>=0 EC 
THEN SOUND 2.500,5,15:PEN 2 s LOCATE 
a-2,b:PRINT ci!bft:$:FOR i=I TO 50:NE 
XT:cDl=2:score=scDi-e+10:GOSUB 2030: 
LOCATE a-2.b:PRINT spac$:PEN l:t(a- 
2,b)=0:RETURN ELSE RETURN 
1640 col=2:ob$=cube*:PEN 2:gï=a-2:t >YU 
(ga,b)=0:60SUB 2100:t(ga,b)=l:fi£TUR 

1650 P ol=t(a-4,b):!F a=5 THEN RETUR >Efi 
N ELSE IF po1=0 OR pol=4 THEN 1660 
ELSE RETURN 

1660 CDl=3;ob*=diam*:PEN 3:qa=a-2:t /DF 
(ga,b>=0: GOSUB 21«&t[3*,bJ«2!*-9« 
y=b: GOSUB 2250: RETURN 
1670 PDl=t(a-4,bl:ÎF a=5 THEN 1680 >VF 
ELSE IF pDl=0 OR po1=4 THEN 1690 EL 
SE 16B0 

1680 IF INfkEY(47)=0 DR INKEY(76>=0 >PG 
THEN FOR p=20 TO 350 STEP 50: SOUND 
2,p,5.15:NEXT;PEN 2:L0CA" r E a-2,b:F 
EN 3:PRINT oeu*c*:PEN 1:F0R i=l TO 
30:NEXT:col=3:5ccre=st:ore+5ù;B0SUB 
2030:L0CATE a-2,b:PRINT 5pac$:PEN 1 
:t(a-2,b)=0:RETURN ELSE RETURN 
1690 coI=2:ob*=tubeS:PEN 3:ga=a-2:t >K 
(ga,b)=0:60SUB 2100:tfga,b)=3:RETUR 
N 

1700 RETURN >FB 

1710 : >YB 

1720 ' DEPLACEMENT HAUT >YC 

1730 ' >YTJ 

1740 LOCATE a,b:PPINT PhJiQN po+1 S >HH 
DTO 1750,1760,1790,1810,1840 

* 1750 t(a,b)=0:b=b-2:IF b<3 THEN b=3 >WB 



iRETURN ELSE SOUND 1,1000.5, 15:L0CA 

TE a,b+2:PRINT spact: LOCATE a,b:PRI 

NT Ph*: RETURN 

1760 Pol=t(a,b-4):IF b=5 THEN 1770 >VG 

ELSE IF pol=0 OR; pol=4 THEN 1780 EL 

SE 1770 

1770 IF INKEY < 47) =0 OR INKEY(76)=0 ">EH 

THEN SOUND 2,500,5, 15:PEN 2:L0CATE 

a,b-2;PRINT cuhecï:FOR i=l TO 50:NE 

<T:col=2:scGfe=scQre+lûiG0SUB 2030; 

LOCATE a,b-2:PRINT spact:PEN ktfa. 

b-2:=0:RETURN ELSE RETURN 

1780 CDl=2:nhl=cubeJ:PEN 2:ha=b-2:t m 

!a,ha;=0:GOSUB 2150: t (a,hal=l:RETUR 

N 

1790 poI«t(a.b-4)îIF b=5 THEN RETUR >EU 

N aSE !F pol=0 OR pol=4 THEN 1800 

ELSE RETURN 

1800 coi=3:obt=diafli*;PEN 3:ha=b-2:l DJ 

(a,ha!=0:GOSUB 215<J: t (a,haJ=2:x=a:y 

=ha:SOSUB 2250:RETURN 

1810 pol=tia.b-4):IF b=5 THEN 1B20 >W 

ELBE IF pol=J OR pq1=4 THEN 1830 EL 

SE 1820 

1820 IF INKEY(76)=0 OR INKEY(47)=0 M 

'HEN FOR P =20 TO 350 STEP 50:SOUND 

2,p.5,I5:NEXT:PEN 2:L0CATE a,b-2:PE 

N 3:PRINT oeufcï:PEN 1:F0R i=l TO 3 

û:NEXT:col=3:5core=5core+50;G05UB 2 

030:LOCATE a,b-2:PRINT spacïiPEN 1: 

tla,b-2)=0:RETURN ELSE RETURN 

1930 CGl=2:obt=cubei:PEN 3:ha=b-2:t >YF 

(a,ha)=0:GOSUB 2150:t(a,ha)=3:RETUR 

N 

1840 RETURN >FG 

1B50 ' >YG 

1860 ■ DEPLACEMENT BAS >YH 

1870 ■ ;YJ 

1SB0 LOCATE a,b:PRINT pbî:ON po+1 G >HC 

OTO 1890,1900,1930,1950,1980 

1890 t(a,-bl=0:b=b+2:lF b>21 THEN b= >2Y 

21: RETURN ELBE SOUND 1, 1000,5. 15:L0 

CATE a,b-2:PRINT 5pac*:L0CATE a,b:P 

RINT cb»:RETLJRN 

1900 PDl=t(a,b+4i:IF b=19 THEN 1910 >XA 

ELSE IF pd1=0 OR pd1=4 THEN 1920 E 
LSE 1910 

1910 IF INKEYI47!=0 OR INKE¥'7t)=0 >EX 
THEN SOUND 2,500,5,15:PEN 2:L0CATE 
a,b+2:PRINT cubec$:FOR i=l TO 50:NE 
XT:cQl=2:scDre=score+10: GOSUB 2030: 
LOCATE a,b+2:PPINT spact:PEN l;t(a, 
b+2)=0:RETURN ELSE RETURN 

1920 col=2:ob*=CLJbei:PEN 2:ba=b+2:t >YB 

(a,ba)=0:GOSUB 220û:t<a,ba)=!:RETUR 
N 

1930 pDl=t(a,b+4):IF b=19 THEN RETU >FU 



;>p£)GRA 



RN ELSE IF PoKf OP. poI=4 THEN 1940 

ELSE RETURN 

1940 col=3:oDÏ=diamt:PEN 3:ba=b^2:t 5 
<a,ba) =0:60SUB 2200: t (a. bal =2: x=a: y 
=ba;GOSUB 2250:RETURN 
1950 pol=tia.ù+4):IF b=19 THEN 1960 .' 

ELSE IF pol=0 OR pal=4 THEN 1970 E 
LSE 1960 

i960 IF INKEY!76)=0 DP IWEï(47}=0 > 
MEN FOR p=20 TO 350 STEF 50: SOUND 
2,P,5,15:NEXT:PEN 2;LKATE a,b+2:PE 
H 3:PRINT oeuf c$: PEN 1:F0R i=l tq 3 
0:NE*T:cal=3:scDre=sc3re+50:Ô0SUB 2 
030: LOCATE a.b+2:PRINT spart: PEN 1: 
t[a,b+2)-0:RETURN ELSE RETURN 
1970 cal=2:obt=cubet:PEN 3;ba=b+2:t 3 
(a,ba)=0:GOSUB 2200:t(a.ba!=3lfCÎUB 
N 

1980 RETURN > 

1990 

2000 ■ vie=vie-l 

2010 ■ > 

2020 v:a=viB-l:PEN 2:LXATE 33,9:PR > 
TNT vie:P£N î : IF vie=0 THEN DhGOTO 

3020 ELSE GQSUB 1310:RE7URN 
2030 PEN 2 : LOCATE 35,5:S0UND 4,80,2 :> 
,12:PRINT USlNG''»#**#";scare:PEN CE 
1:RETURN 

2040 ' ) 

2050 ' GLISSEMENT OBJET DROITE > 
2060 ' > 

2070 PEN col: IF dq1=4 THEN 20B0 ELS > 
E SOUND 2,2300,4, 15;LDCATE dr,b:PPI 
NT spac*:LXATE dr+2,b;PRINT ob$:dr 
=dr*2:WHILE dK31 AND t(dr+2.bl=0:G 
OTO 2070:WEND:IF t(dr+2,b)=4 THEN G 
OTO 2080 ELSE PEN ii RETURN 
2080 dx=df-+2:dy=b:B0SUB 2910:LQCATE > 

dr,b:PRINT spacï:SOUND 1,358,2,15: 
LflDÏÎE d"2,b:PRINT obt:dr=tjr+2:pol 
=t(dr+2,b>:ÎF (pol=0 AND dK31) DR 
(PDl=4 AND dK31) THEN 2070 ELSE PE 
N 1: RETURN 

2090 ■ > 

2100 ' GLISSERENT OBJET EAUCHE > 
2110 ' > 

2120 PEN col: IF pol=4 THEN 2130 ELS > 
E SOUND 2,2300.4,15:LXATE qa,b:PRI 
NT spart:LXATE ga-2,b:PRINT ob*:qa 
=qa-2;WHILE ga>3 AND t>qa-2,b)=0:60 
TO 2120:WEND:IF t(ga-2,b)=4 THEN GO 
TO 2130 ELSE PEN 1: RETURN 
2130 th=qa-2:dy=b:GQSLIB 2910:L0CATE ) 

ga,b;PRINT spart:SDUND 1,358,2,15: 
LXATE ga-2,b:PRINT obS:ga=qa-2:pDl 
=tlga-2,b):IF <pol=Q AND ga>3l OR ( 
pol=4 AND ga>3) THEN 2120 ELSE PEN 



, 1:RETURN 

2140 ' 

2150 ' GLISSEMENT OBJET HAUT 

2150 

2170 FE\ col: IF pol=4 THEN 2180 ELS 

E SOUND 2,2300,4, 15:L0CATE a.haiPRI 

KT spart:LXATE a,ha-2:PRINT obttha 

=ha-2:WHILE ha>3 AND tia,ha-2;=0:G0 

TO 2170:WEND:IF tU,ha-2>=4 THEN GO 

TO 2180 ELSE PEN 1; RETURN 

2130 dx=a:dy=ha-2: GOSUB 2910:LOCATE 

a.ha:PRINT spac*: SOUND 1,356,2,15: 
LOCATE a,ha-2:PRINT obî:h,a=ha-2:pol 
=t!a,ha-2):IF ipol=0 AND ha)3î DR ! 
oolM AND ha;3; THEN 2170 ELSE PEN 
1: RETURN 
2190 

2200 ' 5LISSEMENT OBJET BAS 
2210 ' 

2220 PEN col: IF polM THEN 2230 ELS 
E SOUND 2,2300,4, 15:L0CATE a,ba:PRI ■ 
NT spac$:LOCATE a,ba+2:PRINT cbï:ba 
=ba+2:WHILE ba<"21 AND tia.ba+2!=0:G 
□TO 2220;WEND:IF tù.ba+2ï=4 THEN G 
OTO 2230 ELSE PEN 1: RETURN 
2230 d>;=a:dy=ba+2: GOSUB 2910:LDCATE 

a,ba:PRINT spart:SOUND 1,358.2,15: 
LXATE a,ba+2:PRINT ob*:ba=ba+2:cD! 
=t(a,ba+2):IF <pol=0 AND ba<2!) DR 
!pol=4 AND bà'.21) THEN 2220 ELSE PE 
N 1: RETURN 
2240 ' 

2250 ' ALIGNEHENT DIAfWNTS HORIZO 
NTAL 
2260 ' 

2270 IF k=3 THEN 30SUB 2330 ELSE I 
F x»31 THEN GOSUB 2310 
22BÛ IF X=5 aR y.-29 THEN GOSUB 2720 



2290 IF (J»7 AND x<=27 THEN GOSUB 2 >DJ 
31Û:G0SUB 2320:G0SUB 2330 
2300 GOTO 2350 >MC 

2310 IF (t(x-2,yi=2 AND t<x-4,v)=2) >ZA 

THEN 2440 ELSE RETURN 
2320 IF (t( K -2,y!=2 AND t(x+2,yj=2l >U 

THEN 2440 ELSE RETURN 
2330 IF (t(x+2.y)=2 AND t<**t,y>*21 >ÏY 

THEN 2440 ELSE RETURN 
2340 ' >YB 

2350 : ALIGNEMENT DIAMANTS VERTIC :-YC 
AL 

2360 ' -VD 

2370 IF y=3 THEN BOSUE 2430 ELSE IF »G 

y=21 THEN GOSUB 2410 
2380 IF y=5 DR y=19 THEN GOSUB 2420 >AA 

■f 2390 IF y>=7 AND y<=19 THEN GOSUB 2 >DR 



410: GOSUB 242G:G0SUB 2430 

2400 RETURN >£Y 

2410 IF {ttx,y-2)*2 WD t(x,y-4)=2> >ZB 

THEN 2440 ELSE RETURN 
2420 IF (t(x,y-2l=2 AND t(x,y+2)=2l >Vt 

THEN 2440 ELSE RETURN 
2430 IF ltlx,y+2)=2 AND t\,v4!=2) -Il 

THEN 2440 ELSE RETURN 



2440 



>¥C 



2450 ' 3 DIAMANTS ALIGNES !M >ÏD 
2460 ' )¥E 

2470 k=REWAINIchr):5PEED INK 2.2:B0 >HC 
PDER 0,13 

2480 FOR j=l TO 7:F£Jfi i=500 TO 1 ST >YX 
EP -20-.S0UND 5.1,0.5,15 :NEXT i,j:E 
ORDER 

2490 PLOT decr,3,0:DRAW 0,12:S0UND >EZ 
1, 100,0.5, 12:S0UND 0,100,2:decr=de 
cr-2:IF drcKlH THEN 2510 
2500 PEN 2:score=5Core+10:LXATE 35 >Vt 
,5:PRINT USING "###lt(t":5CDre:G0T0 2 
490 

2510 tableau=tableau+l:j=3:G0SUB 30 >J0 
30-.EHASE t: IF tablEau=16 THEN table 
au=l:GOTD 960 ELSE EOTO 960 
2520 ' >YB 

2530 DEPLACEMENT MONSTRE 1 >YC 

2540 ' >YD 

2550 RANDOMIZE TIME:ale=INT!RND*10* >XB 
1):IF ale<=5 THEN dfipx-2 ELSE de P >: 

2560 dir=INT(RND*2'ii:IF dir=l THEN >B) 
GOTO 2570 ELSE 2590 Wert. ou hori 

2570 IF tUl+dePx,yli=5 THEN GOSUB HU 
279û:RETURN ELSE IF t(>:l+deP>i,yl]>Û 

OR (xl=3 AND dep^=-2) DR ( k 1=31 AN 
D dep::=2t THEN 2580 ELSE PEN htlti 
+depx,yl)=4:L0CATE xl,yl:PRINT spac 
l:ti.l,yn=0:xl=xl+depx:LOCATE Hl,y 
1:FFINT tan* 

2580 IF t( s l-2,yl!-5 OR t!sl+2,yl)= >PP 
5 OR t(xl,yl-2!=5 OR t(xl.yl+2ï=5 T 
HEN GOSUB 2790:RETURN ELSE RETURN 
2590 IF tUl,yl+dspx)=5 THEN GOSUB )PH 
2790:RETURN ELSE IF t(>'.l,yl*dEpx)>0 

DR (yl=3 AND depx=-2) OR (yl=21 AN 
D depy=2) THEN 2580 ELSE PEN l:t(xl 
,yH-depx]=4;LXATE xl,yl:PRINT spac 
*:tUl,vl)=0:yl=yI+depx:LXATE xl,y 
1:PRINT KrôiGOTO 2590 
2600 ' >YA 

2610 ' DEPLACEMENT MONSTRE 2 >YB 

2620 ' >YC 

2630 RANDOMIE TIM£:ale2=INTiRND*10 >X 
+1) : IF ale2<=5 THEN depx2=~2 ELSE d 



ppjDGRAM 



2640 dir2=INT(RND#2+i.';IF <Jir2=l TH >ZP 

EN GOTO 2650 ELSE Ww% ou hor 

n. 

2650 IF t(x2*depx2,y2<=5 THEN GOSUB MX 

2830:RETl)RN ELSE IF t(x2+deps2,v2 
» Ofi 1*2=3 AND depx2=-2i OP. 1x2*33 

AND dep;;2=2i THEN 2660 ELSE PEN 1: 
t():2+dep*2,y2)=4:L0CATE >;2,y2:PRINT 

spac*:tU2,v2>=0:*2=*2+deps2:L0CfiT 
E x2,y2:PRINT «on* 

2660 IF t(x2-2,y2)< OR Ux2+2,v2i = )FP 
S OR t(x2.y2-2>=5 DP t( ; 2.¥2+2)=5 T 
HEN GOSUB 2B30:RETURN ELSE RETURN 

2670 IF ti*2.y2+dep!<2)=5 THEN GDSUB .-BJ 

2S30: RETURN ELSE IF t U2,y2+depx2) 
>0 DR (y2=3 AND (tapx2*-ZJ OR i V 2=2I 

AND de P >i2=2l THEN 2660 ELSE PEN 1: 
t(*2.y2+dep*2)=4:L0CATE x2.y2:PRINT 

spacï: tix2,y2) =0: y2=y:.-depi:2: LOCAT 
E x2.y2;FRINT mont: GOTO 2660 
2680 >VJ 

2690 ■ DEPLACEMENT MONSTRE 2 >YK 

3700 >YB 

2710 RANDOMIZE TH£:ale3=INT(RND*10 H? 
-t-li:IF sl«3<»3 THEN' dep;3=-Z ELSE d 
epx3=2 

2720 dir->INT(RND*2+:>:IF âir 3=1 TH >ZN 
EN GOTO 2730 ELSE 2750 vert, au hor 
il, 
2730 IF t( ! ;3+dBp^3.y3!=5 THEN 503UB ffî 

2870:RETURN ELSE IF t(>;3+aef!,3,y3> 
>0 DR 1x3=3 AND depx3=-2) Ofi U3*31 

AND dep>;3=2) THEN 2740 ELSE PEN 1: 
t(.-.3+riep):3,y~>=4:LXATE x3,y3:PRINT 

5faç*:t^3,y31=0:;:3=;-;3ftleps3:LOCflT 
E x3,y3:PRINT «on* 

27*0 IF ttx3-2,ySl-3 OR: ttx3+2,y3)= >PD 
5 OR t(x3,y3-2>=5 OR ta3,y3+2)=5 T 
HEN GOSUB 2G70:RETURN ELSE' RETURN 

2750 IF t(x3,y3+dep/.3)=5 THEN 6ÛSU3 >GJ 
287û:RETURN ELSE IF tix^yS****® 

>0 DR (y3=3 AND dep^=-2) OR !y3=21 
AND depx3=2) THEN 2740 ELSE PEN 1: 

t(x3,y3*-depx3)=4:L0CATE x3,y3:PRINT 
spat*:t<;x3,y!>=0:y-3=y3+depx3:LXAT 

E *3,y3:PRINT ncntîGQTQ 2740 

2760 ' >YH 

2770 PERTE PAR MONSTRE 1 >YJ 



27B( 



m 



2790 k=REMAIN<chr):t(xl,yl)=0:FOR i /WD 
=1 TD 20:S0UND l,100+i,5,15:NEÏT:50 
UND 1,1000,15, 15,, ,30:FDR i=l TO 40 
0:NEXT:LOCATE a,b:PRINT spat$:LKAT 
E xl.yhPRINT spac*:§onl=0;LXATE a 
,b:RfiÎNT phï:GOSUB 2020:RETURN 



2800 ' ;VC 

2S10 ' PERTE PAR MONSTRE 2 >YD 

2820 :-r£ 

2B30 k=REMftIN(chrJ:tlx2,y2>=0:F0R i >WD 
=1 TO 20;SDUND l,100+i,5,15:NEXT:SO 
UNE 1,1000,15, 15, ,,30: FER 1*1 TO 40 
0:NE<T:LOCflTE a,b:FRINT spacîiLDCAT 
E x2,y2:FRINT spac*:n»n2=0:LQCATE a 
,D:PRINT pht:GOSUB 202-0; RETUFW 

2810 ' >YG 

2S50 ' PERTE PAR MONSTRE 3 ffl 

2860 ' >YJ 

2870 k=REHAIN(chr!:t!x3.y3;=0iFOR i >WN 
=1 TO 20:SDUND l,100+i,5.15:f€XT:S0 
UND 1,1000, 15, 15,, ,30:F0R i=l TO 40 
OïNEXTïLOCATE a,h:PRINT 5 pact:LOCAT 
E ^3.;/3;F'RIfJr spac$:fror.3=0;LOCATE a 
b:PRINT phï:GOSUB 2020: RETURN 



:890 ' TEST HCNSTPE 1 , 



3 ? m 



2900 ' :VD 

2910 IF dx=xl AND dy=yi THEN mon!=0 A3 

:t(Kl,yi)=0:score=si:ore+100iGQSUE 2 

030: RETURN 

2*20 IF èr*2 AND dy=y2 THEN mon2=0 HJ 

:t(x2,y2î=0:score=score+100:GOSUB 2 

030: RETURN 

2930 IF èfk3 AND dy=y3 THEN mon3=0 >LX 

:t(x3,v3}=0:score=KDre+100:G0SUB 2 

030; RETURN 

2940 RETURN : "j 

2*50 >YJ 

2960 ' DECOMPTE TEMPS >¥K 

2970 ' >ZA 

29B0 decr=decr-2:IF ton=2 THEN taft= >Qfi 

ELSE ton=2 

2990 PLOT decr,3,0:DR»fi 0,12:S0UND >J6 

ton, 100,1, 12:IF DECR-116 THEN BIîC 
hr=chr+l;vie=vie-I:PEN 2:L0CATE 3B, 
9;PRINT vie: PEN 1: GOSUB 3020:ERASE 
t : GOTO 960 ELSE RETURN 
3000 ' >ff 

30)10 ' FIN DU TEMPS >XG 

3020 FOR i= 1 TO 20:F0R j-200 TO 1 -MW 
STEP -20:S0UND 2,j,l,12;NEXT j,i:FD 
R i= 15 TD 1 STEP -2:S0UND 5,400,55 
, i , , , 31 : LOCATE a,b:PRINT spaet:NEXT 
:j=3 

3O30 FOR i=3 TD 31 STEP 2:LQCATE i, >RH 
jîPRINT spac*:NEXT: j=j+2:WHILE J02 
3:G0T0 3030:WEND:IF vie=0 THEN 3070 

ELSE RETURN 
3040 ' >XK 

3050 ' FIN DU JEU >YA 



3060 ' >YB 

3070 PEN 2:LDCATE 9,!2:PR1NT"G A M ;-QT 
E V E R" 

3080 FOR 1=1 TO 2500: NEXT >Tfl 

3090 CLS:GOT0 4320 >MJ 

3100 m 

3110 ' REAPPARITION MONSTRE ;XH 

3i2o m 

3130 vr2=3 m 

3140 PEN l:FQfi vrl=3 TO 31 STEP 2:« >GY 
HILE t(vrI,vr2i-,;3:NE!(T:vr:-vr2+2;I 
F ,t2:23 THEN 3140 ELSE 3190 
3150 WEND:SOUND 4,25fi,0,0.5,5:LûCAT ,vS 
E vrl,vr2:PRINT rconï:IF monl=0 THEN 
nonl=l:xl=vrl:yl=vr2!tlx!,yi>=4:RE 
TURN 

3160 IF raon2=0 THEN |Oi2*Ifx2svriîy >Bï 
2=vr2:tU2,y2!=4:RETURN 
3170 IF œon3=0 THEN §on3=ï; ::3=vri:y ;GE 
3=vr2:t(x3,y3)=4:RETURN 
3180 aeu+=0: RETURN >H 

3190 ■ >YF 

3200 ' INSIGNE "ponqo" >XH 

3210 ■ m 

3220 RESTORE 3290 >IU 

3230 READ a,b,:.d:IF a=0 THEN 3240 >QP 
ELSE PLOT a-20.b-10.2:DPAl^ c.diPLD 
T a-18,b-S,3:DRAWR c,d+l:G0T0 3230 
3240 RESTORE 3280:PLOT M0,2WiRS 'TH 
i=l TO 14:READ a.b:DRAUR a.b.2:NEXT 

3250 PLDT 6Û5,21Ù:FQR t=l TO 15:REA >BH 

D g,l:DRAWÎ g,l,3:NEXT 

3260 FOR 9=1 TO 25:HQVE 606,100;DRA .H" 

WR 5+CQSig;,5*SIN(a),2:NEXT 

3270 PLOT 6Ô4,106:F0R p=1 TO U:REA >LE 

D k,.î:EWWR k,.j,3:NEXT:P£TURN 

3280 DATA 0.-35,0.20,2,0,0,-40.0,60 >KY 

,2,0,0,5,0,-89,0,5,2,0,0,83,0,-7,2, 

0,0,-50,3,0,0,-5,2,0,0,-43,-3,-39,0 

,2,2,0,0,11,2,0,0,20,2,0,0,50.-2,0. 

0,6,-4,0,0,1,6,0,0,-3,2,0,0,-7,0,2, 

2,0,0,5,-2,0,0,2,-5,0 

3290 DATA 576,230,20,4,576.210,20,4 >]H 

,576,230,0,-40,596,235,0,-20,576.16 

5,20,5,576,135,0,-20,596,190,0,-20, 

576,165,20,4,576,158,0,-20,596,162, 

0,-20,576,160,20,-15,576,130,0,-20, 

576,130,20,4,576,110,20,4,596,115,0 

,10,596,126,-10,-2,576,103,20,4,576 

,83,20,4 

3300 DATA 576,103,0,-20,596,106,0,- >GF 

20,,,., 

3310 ' m 

3320 REGLES - PRESENTATION >YA 

3330 ' ./F 

3340 RESTDRE 3690:EVERY 10,3 GOSUB >FY 



▼ 33 



28 



3630 

3350 PEN 2:L0CATE 2,24:PRINT SPACEÏ >NN 

14); "VOULEZ-VOUS LES REGLES tD/N) ? 

";SPACE*(4) 

3360 tou*=UPPER*(INKEYO:IF touï=" ;NF 

THEN 3360 

3370 IF tou*="N" THEN CLS:ST=REMAW .ED 
(3):RETURN ELSE IF touV"0" THEN CL 
S:BOTD 33B0 ELSE GOTO 3350 
3380 II* 1.13IINK 2,2:INK 3,15:PEN >ftH 
2:L0CATE 10,1:PRINT "*** P H G D 

M *** " 
3390 LXATE 3,5:PEN kPRINT "VOUS E >YC 
TES 'fOMMll 

;pg* 

3400 LXATE T, <?: PEN 3:PRINT "VOUS D >EQ 

EVEI ALI3NER LES ";CHR*(11) 

;diani 

3410 LQCATE 3,13:PEN 2:PRINT "VOUS >GP 

POUVEZ DEPLACER LES "ïCHRÏIll 

} : cube» 

3420 LOCATE 3, 17:PEN kPRINT "HAIS >DK 

ATTENTION AUX "iOWtll 

);oort 

3430 LOCATE 3,21 :PEN 3:PRINT "ET AU >B0 

ï "jCHRV'll 

Jjoeuf* 

3440 LOCATE B,25:PEN 2:PRINT "APPUY >EG 

EZ SUR UNE TOUCHE ..." 

3450 IF INKEY*="' THEN 3450 >{£ 

3460 CL5:PEN 2 )TD 

3470 LOCATE 10,1: PAINT '*#* P N >LR 

B ' ' «#• 

3400 PEN 1: LOCATE 15,5:PRINT "DEPLA Mt 

CEMENTS" 

3490 LXATE 7,9:PRINT "-> ";:PEN 3: >UY 

PRI NT "CURSEUR" 

3500 PEN 3:L0CATE 10,I1:PRINT " + ■£ ;QF 

SPACE' POUR CASSER":PEN 1: LXATE 7, 

I6:PRINT *-> u i:PEN 3:PRINT"( ou JQ 

VSTICK ♦ PIRE l':PEN 1:LXATE 7,21: 

PRINT "-> "j:PEN 3:PRINT\S> POUR S 

UICIDE' 

3510 LOCATE B,25:PEN 2: PRINT "APPUY ';EE 

EZ SUR UNE TOUCHE ..." 

3520 IF INKÏY*="" THEN 3520 ELSE CL >BE 

S 

3530 LDCATE 10, 1:PRINT '*** PON >LN 

GO 1 ' ***" 

3540 LXATE 8,5:PEN 2:PRINT tubecï: >CR 

" 10 pts" 

3550 LXATE B,9:PEN 3:PRINT oeufcS; >DL 

" 50 pts" 

3560 LXATE B,13:PEN 1: PRINT «m*;' >CN 

100 pts" 

3570 LXATE 8,17:PEN 3:PRINT diaaS; >UN 
CHRfUl);[)iaii«;CHR$Ul);diaaS{"---- 



l . . . . . bonus I ' " 
3590 LXATE 8.25:PEN 2:PRINT "APPUY > 
EZ SUR UNE TOUCHE ..." 
3590 IF INKEY*='" THEN 3590 ELSE CL > 
S:ST=REMAIN(3):RETURN 
3600 ' 

3610 ' MUSIQUE 1 

3620 ' > 

3630 DI > 

3640 IF SUHOO THEN 3660 ELSE IF (S > 
Q(l) AND 7>=0 THEN EhRETURN 
3650 READ f:!F f=-l THEN FOR i=l TO > 
100O:NEXT:GOT0 3650 ELSE IF f=Ô TH 
EN RESTORE 3690:SUM=0:5GT0 3640 ELS 
E READ h 

3660 IF (SBtl) AND 7J=Ci THEN EI:RET > 
URN 

3670 SUM=SW+1:R£AD a,b,c:SOUND 17, ) 
a,40/4,14, 2, 2iS0UND 10,c,40/b.,l, 1: 
SOUND 1,0,5,0 

3680 FOR i=l TO h:READ aiSOUND l,a, J 
40/4,14,2,2:SOUND 1,0,5,0:NEXT i: IF 
SUB=F THEN SUtt=Q:GOTQ 3640 ELSE GO 
TO 3660 

3690 DATA 28,3,284,1,566,142,142,14 ) 
2,239,1,478,142,142,142,179,1,358,1 
42,142, 142, 190, 1,379, 142,142. 142,21 
3, 1,426, 142,89, 142, 239, 1.47B, 142,95 
,142,253,1,506,150,106,150,284,1,56 
0, 142, 1 19, 142,213, 1,426, 142, 127, 142 
,201,1,402,142.127,142,190,1.379,14 
2,127 

3700 DATA 142,179,1,358,142,127,142 ) 
,190,1,379,142,119,142,379,1,758,14 
2,119.142.190,1,379,142,127,284,379 
,1,758,150,95,150,284,1.568,142,142 
,142,239, 1,47B, 142, 142,342, 179, 1,35 
8,142,142 

3710 DATA 142,190,1,379,142,142,142 > 
,213,1.426,142,89,142,239,1,478,142 
,95,142,253,1,506,150,106,150,284,1 
,568,142.119,142,213,1,426,142,127, 
142,201, 1,402, 142,127,142, 190, 1,379 
, 142, 119, 142,379, 1,758,150, 127,95, 1 
,8,284,0.5,568,142,119,95,89,95,100 
,95,71 

3720 DATA -1,28,3,239,1,478,119,119 ) 
,119,190,1,379,119,119,119,142,1,28 
4,119,119,119,159,1,319,119,119,119 
,179,1,358,142,106,142,190,1,379,11 
3,95,113,213,1, 426,106, B9, 106, 213,1 
,426,119,84,119,159,1,319,127,80,12 
7,319,1,636,159,30,159,284,1,566,15 
9,84 

3730 DATA 159.253,1,506,159.89,159, > 
239,1,478,159,95,159,213,1,426,159, 

t 106,159,190,1,379,159,119,159,239,1 



,470, 159", 95,159, 179, 1.358, 142, 142, 1 

42,190,1,379,113,113,113,213,1,426, 

106,106,106,169,1,338,119,119,119,1 

59,1,319,127,127,127,179,1,358,100, 

100 

3740 DATA 100,190,1,379,95,95,95,15 )HZ 

0,1,301,106,106,106,142,1,284,119,1 

19,119,264,1,568,119,119,119,213,1. 

326,127,127,127,201,1,402,142,142,1 

42,1,15,190,1,379,150,127,95,89,95 

3750 DATA 95,95.75,95,95,95,63,95,9 >LC 

5,95,1,7,71,0.5,750,95,95,95,89,95, 

100,95,1,1,106,2,213,95,1,1,119,2,2 

39,95,1,1,127,2,253,95,1,1,142,2,26 

4,95,1,15,190,1,379,150,127,95,89,9 

5,95,95,75,95,95,95,63,95,95,95,1,7 

,71,0.5,758,95,95,95,89,95,100,95,1 

,1,106,2 

3760 DATA 213,95,1,1,119,2,239,95,1 >FH 

,1,127,2,253,95,1,1,142,2,284,95,1, 

1,150,2,301,95,1,1,179,2,358,95,1,1 

,190,2,379,95,1.1,201,2,402,95,1,1, 

190,2,379,95,1,1,213,2,426,95,1,1.2 

39, 2, 47B, 95, 1,1, 253, 2, 506, 95, 28,3,2 

84, 1,568, 142, 142, 142,239, 1 .470, 142, 

142,142 

3770 DATA 179,1,358,142,142,142,190 >KV 

,1,379,142,142,142,213,1,426,142,89 

,142,239,1,478,142,95,142,253,1,506 

,150,106,150,284,1,568,142,119,142. 

213, 1,426, 179, 134, 179,213,1,426,179 

,134,179, 190, 1,379, 159, 113, 159,190, 

1,379,159, 113, 159, 179,1, 358,142,106 

,142,225 

3780 DATA 1,451,142,95,142,213,1,42 >PU 

6,142,89,142,190,1,379,142,95,142,1 

69, 1,336, 100, 100, 100, 142, 1,2B4, 100, 

100,100,150,1,301,95,95,95,190,1,37 

9,106,106,106,142,1,284,119,119,119 

,190,1,379,127,127,127,179,1,358,14 

2, 142, 142,239, 1,478,142, 119, 142,213 

,1 

3790 DATA 426,142,127,142,201,1,402 >CA 

, 142, 127, 142, 190, 1,379, 142, 127, 142, 

379, 1,758, 150, 127,95, 1,B, 284,0. 5, 56 

8,142,119,95,89,95,100,95,71,-1,0 

3800 ' >YD 

3810 ' TABLEAUX >YE 

3820 ' )YF 

3830 ' TABLEAU No 1 >YG 

3840 DATA 3,3,11,3,19,3,29,3,31,3,5 >BY 

,5,7,5,13,5,25,5,15,7,17,7,23,7,27, 

7,29,7,3,9,5,9,9,9,13,9,15,9,21,9,2 

3,9,25,9,3,11,9,11,21,11,23,11,31,1 

1,9,13,13,13,17,13,21,13,29,13,31,1 

3.5,15,17,15,25,15,11,17,17,17,19,1 

7,25,17,27,17,31,17,3,19,7,19,15,19 






29 



?fcOQ 



,17,19 

3SS) DAIS 25,19,3,21.11,21,21,21.23 )BL 

,21,25,21.29,21,0,0.21,3,27,9,3.11, 

13,15.21.17,0,0,25,7,7,15.15,5,0,0, 

7,7,27,13,9.19,17,11 

38» ' TABLEAU No 2 ^VK 

3870 DATA 3,3,11,3,23,3,31.3,7.5,11 HF 

,5,15,5,17.5,19,5,27,5,3,7,7,7,9,7, 

17,7,23,7,29,7,13,9.19,9,23,9,31,9, 

3,11,7,11,9,11,13,11,15,11,21.11.25 

,11,29,11,31,11,9,13,11,13,15,13,17 

,13,21,13,29,13,5,15,19.15,21,15,23 

, 15, 27, 15, 7, 17, 9, 17. 13, l 7 , 15, i7, 21, 

17,31,17 

3B80 DATA 7,19,17,19,25.19,29,19,3, >FN 

21,11,21,19,21,23,21,29,21,0,0,7,9, 

27,7,17,15,0,0,15,3,25,17,13,19,0,0 

,13,17,25,7,19,19,7,15 

3890 ' TABLEAU No 3 >2C 

3900 DATA 5,3,13,3,21,3,5,5,13,5,17 >PT 

,5,21,5,25,5.29,5,5,7,9,7,13,7.17,7 

,21,7,25,7,29,7,5,9.9,9.13,9,17,9.2 

1,9,25,9,29.9.5,11.13.11,17,11,21,1 

1,25,11.29,11,5,13,9,13,13,13,17,13 

,21, 13,25. 13, 29,13. 5, 15, 9. 15, 13. 15, 

17,15,21,15.5,17,9,17,13,17.17,17,2 

1,17,25.17 

3910 DATA 29,17,9,19,13,19,17,19.21 >EC 

.19,25,19,29,19,9,21,17,21,25,21,0, 

0,9,5,19,7,5,19,29,15,0,0,29,3,9,11 

,25,15,0,0,27,11,19,13,11,15.15,11 

3920 ' TABLEAU No 4 >VE 

3930 DATA 3,3,13,3,17,3,19,3,23.3,2 >HE 

9,3,3,5,7,5,11,5,13,5,19,5.25,5,29, 

5,3,7,11,7,15,7,21,7,29,7,31.7,7,9, 

9,9,11,9.15,9,23,9.31,9,3,11,7,11,1 

1,11,15,11,21,11,25,11,29,11,15,13, 

17,13,19,13,21,13,27,13,3,15,7,15,1 

1,15,21,15,25,15,29,15,13,17,15,17, 

17,17,19 

3940 DATA 17,21,17,27,17,29,17.3,19 'BJ 

,9,19,15,19,21,19,25,19,29,19,7,21, 

11,21,23.21,31,21,0,0,9,5,3,9,5,13, 

11,13,25,17,0.0,17.7,7,17,27,19,0,0 

,27.5,5,17,17,21,19,9 

3950 ' TABLEAU No 5 >YK 

3960 DATA 7,3,19,3,3,5,13.5,15.5.23 >W 

,5,29,5,5,7,11,7,13,7,17,7,29,7,31, 

7,11,9,21,9,23,9,27,9,29,9,31,9,5,1 

1,9,11,17,11,31,11,7,13,11,13,15,13 

,17,13,21,13,27,13,31,13,23,15,7,17 

,11,17,15,17,19,17,27,17,7.19,9.19, 

21,19,25,19.29,19,31,19,5,21,17,21, 

23,21,29 

3970 DATA 21,0,0,5,3,25,3,19,7,13,1 >HJ 

3,5,17,0,0,7,7,29,3,23,13,0,0,9,5,5 

,15125,17,15,9 



3980 ' TABLEAU No 4 >i 

3990 DATA 3,5, 5, 5,7, 5, 9,5, 13,5, 15,5- >l 

,17,5,19,5,21,5,23,5,25,5,27,5,29,5 

,5,9,7,9,11.9,13,9,15,9,17,9,19,9,2 

1.9,23,9,27,9,29,9,31,9,3,13,5,13.7 

,13.9,13,13,13,15,13,17,13,19,13,21 

,13,23,13,25,13,27,13,29,13,5,17.7, 

17,9,17,11,17,13,17,15,17,17,17,19. 

17 

♦000 DATA 21,17.25,17,27,17,29.17.3 >: 

1,17,3,21,5,21,7,21,9,21,11,21,13.2 

1,15,21,19,21,21,21,23,21,25,21.27. 

21.29,21,31,21,0,0,11,5,25,9.11,13, 

17,21,0.0.9,9,23,11,15.19,0,0,19,7, 

17,11,23,17,3,3 

4010 ' TABLEAU No 7 >] 

4020 DATA 3,5,5,5,7,5,11,5,13,5,15, H 

5,17,5,19,5,21,5,23.5,25,5,27,5,29. 

7,5,9,9.9,11,9,13,9,17,9,19,9,21,9, 

23,9,25,9,29,9,5,11,25,11,29,11,5,1 

3,9,13,25,13,29,13,5,15.9,15,11,15, 

13,15,15.15.17,15.19,15,21.15,23,15 

,29,15,5.17,29,17,5,19,9,19,11,19,1 

3,19,15,19 

4030 DATA 19,19,21,19,23,19,25,19,2 >! 

7,19,29,19,0,0,9,5.29,5,7,9,25,15,7 

.19,0,0,15,9,21,13.17,19,0.0.23,7,1 

5,13,17,21.3,3 

4040 ' TABLEAU No 8 >> 

4050 DATA 7,3,11,3,17,3,21,3,27,3,3 >l 

,5,13,5,15,5,17,5,5,7,7,7,11,7.17,7 

,21,7,23,7,31,7,9,9,17,9,25,9.3,11. 

I 5,11,7,11,9,11,11,11,21,11,23,11,29 
,11,7,13,19,13,29,13,31,13,3,15,7,1 
5,13,15,17,15,25,15,3,17,5.17,11,17 
,13,17,15,17,17,17,21,17,5,19,7,19. 

I 9,19,15,19 

4060 DATA 21,19,23.19,25,19,29,19,7 !1 
,21,15,21,0,0,19,3,7,9,5,13,11,13,2 
7,17,0,0,5,3,27,5,17,11.0,0,9,5.19, 
9,25,13,31,9 

4070 ' TABLEAU No 9 >> 

4080 DATA 3,5,5,5,7,5,9,5,11,5,13,5 >l 
,15,5,17,5,19,5,23,5,25,5,27,5,29,5 
,5,9,7,9,9,9,11,9,15,9,17,9,21,9,23 
,9,25,9,27,9,29,9,31,9,13,11,5,13,9 
,13,13,13,17,13,19,13,21,13.25.13,2 
7,13,29,13,5,15,9,15,17,15,5,17,9.1 
7.13,17,17,17,21,17,25,17,27,17,29, 
17,5,19,9 

4090 DATA 19,13,19,17,19,9,21,17,21 X 
,19,21,21,21,23,21,25,21,27.21,29,2 
1,31,21,0,0,21,5,13,9,23,13,13,15,3 
1,17,0,0,19,9,5,11,23,17,0,0,25,7,2 
7,15,11,17,3,3 

4100 ' TABLEAU No 10 >! 

♦ 4110 DATA 3,3,5,3,7,3.9,3,11,3,13,3 >1 



,21.3,23,3,25,3.27.3,5,5,15,5,19,5, 

29,5,3,7,5,7,15,7,29,7,5,9,15,9,19, 

9,29,9,31.9,3,11,5,11,7,11.9,11,13, 

11,15,11.17,11,21,11,23,11,25,11,27 

,11,9,13,13.13,21,13,29.13,3,15,7,1 

5,21,15,25,15,27,15,5,17,9,17,13,17 

,21,17,27 

4120 DATA 17,3,19,5,19,13,19,21,19, >GC 

25,19,29,19,31.19,5,21.19,21.17,21. 

19,21,25,21,0,0,19,7,11,11,13,15,19 

,15,0,0,9,7,25,9,17,15,0,0,13,5,27, 

9,17,19,7,17 

4130 ' TABLEAU No 11 >ÏA 

4140 DATA 29,5,5.7,7,7,9,7,13,7,17, m 

7,21,7,29,7,5,9,13,9,15,9,17,9,21,9 

,29,9,5.11,7,11,13,11,17,11,21,11.5 

,13,13,13,17,13,21,13,23,13,25,13,5 

,17,11,17,13.17,19.17,21.17,23,17,2 

9, 17,7, 19,27, 19.9,21, 15,21, 17.21.25 

,21,0,0,3,3,31.3,3,21.31.21,17,17,0 

,0,11,3 

4150 DATA 29,13,15,17,0,0,23,3,9,15 >LE 

,25,15,15,7 

4160 TABLEAU No 12 >YD 

4170 DATA 7.3,17,3,27.3,5,5,15,5.25 >JD 

,5,3,7,13,7,23,7,3,9,5,9,7,9,11,9,1 

3,9,15,9,17,9,23,9.25,9.27,9,29,9,7 

,11,17,11,29,11,7,13,9,13.13,13.21, 

13.27,13,7,15,13.15.19,15,25,15,5,1 

7,11,17,17,17,23,17,3,19,5,19,7,19, 

9,19,15,19,17.19,19,19.21,19,23,19. 

0,0,23,3 

4180 DATA 5,11,31,11,31,17,9,21,0,0 >«A 

,21,3,15,11,29,15,0,0,9,5,29,7,23,1 

3,19,7 

419d ' TABLEAU No 13 >V6 

4200 DATA 5,5,15,5,17,5,23,5,29,5,7 ;HC 

,7,13,7,19,7,31,7,11,9,21,9,3,11,9, 

11,15,11.23,11,25,11,27,11,7,13,11, 

13,21,13,29,13,13.15,19,15,23,15,5, 

17,11,17,15,17,17,17,27,17,31.17,7, 

19,9,19,23,19,11,21,15,21,21,21,25, 

21,31,21,0,0,9,3,19,11,15,15,7,17,2 

9,21,0,0 

4210 DATA 17,3,25,9.15,19,0,0,27,5, >PA 

5,9,21,17,15,9 

4220 ' TABLEAU No 14 >ÏA 

4230 DATA 5,3,17,3,3,5,5,5,7,5,15,5 >W 

,17,5,23,5,25,5,29,5,7,7,13,7,19,7, 

25,7,27,7,29,7,11,9.21,9,3,11,11,11 

,13,11,15,11,17,11,19,11,21,11,11,1 

3,21,13,7,15,11,15,21,15,5,17,7,17, 

9,17,11,17,21,17,23,17.29,17,31,17, 

3,19,11,19,17,19,21,19,25,19,27,19, 

11,21,21 

4240 DATA 21,0,0,5,7,31,7,7,19,19,1 >»F 

9,23,21,0,0,27,3,15,9,17,17,0,0,17, 



7,3,15,27,15,15,15 

4250 TABLEAU Na 15 

4260 DATA 3,5,5,5,7,5,11,5,13,5,15, > 

5, 19, 5. 21, 5. 23, 5. 27, 5, 29. 5, 31, 5, 3, 7 

,7,7,11,7,15.7,19,7,23,7,27,7.31,7, 

3, 9,5, 9, 7, 9.11, 9. 15,9, 19, 9. 2!. 9. 23, 

9, 27, 9, 31, 9,3, 11,7,11, 11,11, 15,11,1 

9.1!.:3,:i,2M1.31,l;,:,i3.5,13,7, 

13,11,13.13.13,15.13,19,13,21.13,23 

,13,27,13 

*27© DATA 2V3.31. 13,5, 17.7, 17,9,1 > 

7,15,17,23,17.25,17,27,17,5,19.7,19 

,15, 19,23, 19, 27, 19,5,21, 15,21,17,21 

,1<U1, 23, 21, 27,21, 0,0. 9. 3, 17, 3,9, 2 

1.19, 19,29.21,0,0,25.3, 13. 15,15,15, 

'',u,i\7, û . 15,25, 15, 13,9 

42B8 DI:CLS:INK 1,15:PEN 1:M0DE 2:P ) 

RImT-BABIC FRET": IF wreNÏ THEN EF. 

ASE T:END ELSE END 

4290 î 

4300 ■ PRESENTATION 

4310 ' > 

4320 arret=ôiMGEE 1 : BORDER @ïB(K 0, > 

D:fflK 1,18:1*: 2,2, 11: î* 3,25: PEN 

2:SPEED If*: 4,25 

4330 SYMBOL AFTEP 32 > 

4340 SYMBOL 143, 126,255, 255,255, 255 ) 

,255,255,126 

4750 SYMBOL 200,0,0,0,0,0, 15,48, 64 > 

4360 SYMBOL 201.0,0,0,0, 0,248.6, 1 > 

4370 SYMBOL 202,0,1,1,2,2,2,2,2' > 

4380 SYMBOL 203,128,128,0,0.;,:.',:' S 

43W SYMBOL 204,0.0. 14, 60, 20, B,Û, 12 J 

4400 SYMBOL 205.128,04,48,12,2,2,18 > 

,50 

4410 SYMBOL 206,2,2,2,2.2,1,1,3 

4420 SYMBOL 207,0,0.0,0.0,1,131,195 > 

4430 SYMBOL 208,18,17,-3,4,228,251,2 > 

52,255 

4440 SYMBOL 209,2.12,240,0,192,32.6 > 

4,128 

4450 SYMBOL 210,3.3,7,7,31,63,127,1 î 

27 

4460 SYMBOL 211,248,255,240.224,134 ; 

,190,254,252 

4470 SYMBOL 212,255.255,31,15,15,14 : 

,31,63 

4430 SYMBOL 245,0,0,0,0,60.252,252, ) 

248 

4490 SYMBOL 214,127.255,2,7,15.15,1 ? 

5.7 

4500 SYMBOL 246,255,255.0,0,128.128 ) 

,123.0 



. 4510 SYMBOL 216,255,255,1,3,7,7,7.3 ) 
4520 SYMBOL 217.255,254,0, 128, 192, 1 ,-LM 
92.192.128 

«3C SYMBOL 218,0,0,0,0.0,0,0,15 >YH 
4540 SYMBOL 219,0,0,0,0,0,0,0,224 >ZR 
4550 SYMBOL 220,0,0,60,66,159,155.1 >6C 
59,131 

4560 SYMBOL 221,0,0,0,0,0,128,128,1 >CB 
92 

4570 SYMBOL 222,21,42,53,106.217.:: >3fi 
2,111,43 

4580 SYMBOL 223, BO, 168.88. 172,86, 18 >KJ 
8. 100. 13o 

4590 SYMBOL 224.0. 0,0,':, 0.0, 7, 23 ;YY 
4600 SYMBOL 225,65,67,39,39.38,70, 1 >EL 
31,0 
4610 SYMBOL 226,48.24,224,0,0,3.255 >CM 

4620 SYMBOL 227,21.21.11.11.13,5.7. BQ 

4630 SYMBOL 228,16.16,32,32,32,64.6 >RÏ 

4,128 

4640 SYMBOL 229,0,0.0,0,0,3,12,48 ME 

4650 SYMBOL 230,0,1,14,48,192,0.0,0 >AF 

4660 SYMBOL 231, 100,136, 16,32,32. 64 =J5 

,128,128 

4670 SYMBOL 232,0,0,0,7,31.63.127.2 ■2N 

54 

4680 SYMBOL 233.12.49.64,123,128.0. 'DG 

0,0 

4690 SYMBOL 234.255.170,85,107,52,2 .FC 

9,4,3 

4700 SYMBOL 235, 255.173, 86,172, B8. 1 ;Kfl 

12.64,128 

4710 SYMBOL 236.192,0,0,0,0,0,0,1 >ZV 

4720 SYMBOL 237,1,1,1,2,12,240,71,2 >CJ 

48 

4730 SYMBOL 238. 1,3. 7.31, c3, 94, 130, >C8 

7 

4740 SYMBOL 239.252.248,240,224,195 >Lq 

,255.0,255 

4750 SYMBOL 240,0,0,0,0,0,128.64.22 W 



4760 a*=CHR$(32) 

4770 «l*=al+a$+CHR*{2OO)+CHR$(20D 
4780 B2*=a*+CHR$!202!+CHR*(203)+CHR 
I »(204)*CHR*(2051 

4790 n3l=a$CHRt!20é)+CHfi*i207)+CHR 
*(208l+CHtt(2OT) 

4B00 (B4*=aS*CHRt (210) +CHR* (211) +CHR 
$(212)+CHR*(245; 

4810 s5*=a*+CHR* (214) +CHR$ ; 246 1 +CHR 
*<216>+CHR*i217) 
4820 dl$=a*+CHRï!218)+CHR*(219) 
4830 d2i=a**CHR*(222>-KïlR*(223) 
▼ 4B40 d3*=a$+CHR$(227)+CKR*(228) 



▲ 4850 pU=at+CHRÏ(220)+CHR$(221) >XU 

4860 p2t=rt+CHR*<224j+C*t(225)+CHl >GE 

S(226) 

4870 p3*=CHR$<229)+CHR*(230)+CKR$(2 >Bï 

31)+M*(232)+CHFÏ(233i 

48B0 p4*=a*+CHR*l234i+CHR*(235J+CHR Ml 

*i:36;'+CHR*{237)+CHR$<23B!tCHR*(239 

)+Ctf**(240! 

48% p*=CHRt(72!+CHR*i65KCHR*i77} + >JB 

CHRt (73) +CHR* (68>-K:HR* (73)+a*+CHF;* ( 

56]+CHRÏ(54) 

4900 FOR i=t TO 7:LX6TE i,l:PRINT H*. 

CHfi$(143!:L0CATE l,i:PRINT CHRÏ1143 

):LOCflTE i.4:PRINT CHMil43):L0CATE 

1+8,1:PR1NT CHRSil43):L0CATE 1+8,7 
:FRINÎ CHRt<143):LQCATE 9,i:PRINT C 
H»<143):L0CATE 15,i:PRINT CHRJI143 
):LOCATE 17,i:PRINT CHR*(143;:L0CAT 
E 23,i 

4910 PRINT CHRÏil43I:L0CAT£ 16+i.i: ^PT 
PRINT CHRÏ<143>:LXATE 25,i:PRINT C 
HRÎ(143):L0CATE 24+i,l:PRINT CHRSU 
43):LXATE 24+i,7:FRINT CHfiïîl43):L 
OCATE i+32,l:FRINT CHR$(143):LQCflTE 

i+32,7:PRINT CHR*U43;:LXATE 33. i 

:print chrï(143):lqcate 39, i: print 
mmiis 

4920 NEXT >LE 

4930 FOR t=l TO 4:LXATE 7,t:PRINT )FE 
CHRM143j:LÛCATE 31,t+3:PRINT CHR*< 
143):L0CATE 26+t,4 :PRINT H»(l«3) 
:NEXT 

4940 FOR a=l TO 13:L0CATE u,9:PEM 1 >FF 
:PRINT ml$:LOCATE u,10:PEN 1: PRINT 
«2*:L0CATE u.ll:PEN 1:PRINT (b3*:LDC 
ATE u,12:PEN 1 s PRINT a4ï:LXATE u.l 
3:PEN 2:FRINT s5î:LXATE u+7,10:PEN 

2:PRINT dl*:LOCATE u*7,lllPBi 2:PR 
INT d2ï:LXATE u+7,12:PEN 2:PRINT d 
3* 

4950 LXATE a*12,10:PEN 3:PRÎNT pi* 'HE 
:LXATE ti+lI,ll:PEN 3:PRINT p2ï:LDC 
ATE u-H0,12:PEN 3:PRINT p3*:LXATE 
u+7,13:PEN 3:PRINT P 4*:NEXT 
4960 PEN TiLDCATE 1. 1b:PRINT"SRAPHI >TV 
SME FABRICE FLDURÏ-CHABANE HAWDT": 
LOCATE 10,19:PRINT"PR0BRAKME MIKAEL 

h€RIN":LDCATE 10, 22i PRINT" IDEE DE 
LAURENT PLOURY"; RESTORE 4980 
4970 PLOT 8,12:FOR 1=1 TO 4:READ a, >YH 
b::DRAWR a,b,liNEXT 

4980 DATA 0,25,620,0,0,-25,-620,0 >YV 
4990 RUN 360 >YE 

5000 » ■"'-il ■" tm >XH 
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AMSTRAD 
COMMODORE 



AMSTRAD 
COMMODORE 



Z AC DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. TEL: 93 42 7145 




DUCHET COMPUTERS 
& SIREN SOFTWARE 

51, Saint-George Road, CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 
EN EXCLUSIVITE : 
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS 
POUR AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 
A DES PRIX PLANCHER ! 

SOURIS POUR AMSTRAD/SCHNEIDER CPC 

La SOURIS de StREN SOFTWARE (manuel en français) est 100 % compatible avec la syntaxe 

de la Souris AMX et compatible avec tous les programmes pour Souris AMX. 

\Noue SOURIS est aussi compatible avec la plupart des progiciels et jeux utilisant une manette de | 

Indispensable pour le travail sérieux et indispensable pour les jeux. 

Permet une grande précision avec les stratégies, aventures et arcades. 

Prête à fonctionner, trois boutons opérationnels, branchement comme une manette, 

grande douceur de maniement et simple à utiliser. 

^Livrée avec la super disquette Française de Gestion Assistée par Icônes : GAI OXFORD. 

- GAI OXFORD, vous gérez un ou deux lecteurs de disquettes, imprimante, lecteur cassettes, 

RSX, extensions mémoire DK Tronics. fichiers, programmes, etc. 

en plaçant le curseur sur une case avec la souris et en appuyant sur ses boutons! 

GAI OXFORD comprend (entre autres) formateur 42 pistes et copieur de disquette ultra-rapide, 

effaceur/récupérateur de fichiers, éditeur de fichiers et de secteurs, redéfinition de touches, etc. 

Envoi sur imprimante avec la plupart des opérations! 

La SOURIS de SIREN Software pour CPC 464/664/6128 

est disponible et ne vaut que 520,00 FF, port compris avec GAI OXFORD gratuit 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 

OFFRE PROMO : SOURIS avec GAI OXFORD + OXFORD P.A.O. (voir ci-dessous} = 700,00 FF port compris (hors Europe + 40 FF) 





PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464 + DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 



OXFORD P.A.O. 





Un FANSTATIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, 

motifs, figures géométriques, bordures, 28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissab 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inverse, "tête en bas" etc. 

Compatible avec la SOURIS Siren (et AMX), avec imprimantes matricielles AMSTRAD 

(sauf DMP1), EPSON et compatibles, et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 °/o, à 50 %, à 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision 

"une aiguille" en très haute résolution. 

Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 

OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128 (ou 464 + DD1/664 avec 128 K) 

ne vaut que 250,00 FF port compris 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.R) 



produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente 
par correspondance chez DUCHET COMPUTERS. 
Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA ANGLETERRE 

Téléphone : + 44 291 257 80 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier 




Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit 



MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES 

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464/664 : 




I 
CPC 6128: 



seulement450 FF seulement 500 FF j 

Portcompris Port et câble 6128 compris || 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 



SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE El 
RECHARGE UN PROGRAMME DE cA Ko 

/ DISQUETTE Ou DISQUETTE I CASSETTE el SAUVEGARDE I 



l 



DISQUE rTE D y il • "ï >,.• luut programme prolege ,u non JL.SQc'd >23 Ko fh.i Ko UX -WfcWMl J^RAM MB K ROM imOmmB " P *' \ 

-i ■■■■■i-i I- ■■■ 



SAUVEGARDE K7 Eh ,v 1 1 :,',E) inurmale. rapide et TURBO) 

TOOLKIT incorpore qui affiche lus adresse!. INK , F>EN et autres deuils, des p'Q 

anentent tes '«„ Irais des, bidon .liages 



MOM 64 K ou U8 k avet 
Entrémemem simple d cji ■ I 



il 

I 

WNDAT POSTE INTERNATIONAL en Francs h 

E personnel en livres sterling (vous laiies la conversion) I s 

Ivres sterling compensaDIe en Angiete're étarjii par votre- banque %4 

ÎSQNNEL Français bancaire libellés en Francs i,^^^^H 1* 

filernalionateVfôA, EUROCARD, MASTERCARD. ACCESS j^* 



VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyé? votre commande (en Français) directement à : 

DUCHET Computers - 51, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE - Téléphone : -44 - 291 25: 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 FF S.V.P.) 

REGLEMENT à l'ordre de "DUCHET Computers" par 



;l date rJe validité, mars n'envoyez pas voire esvMj \ T^ -^ 



HH 



Si vous êtes pressé, reservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez a Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80. 




DEVENEZ PARRAIN 
D UN NOUVEL ABONNE 



6 NUMEROS 
GRATUITS 



POUR VOI 

VOTRE ABONNEMENT 
PROLONGE DE 6 MOIS 



POUR LUI 

11 NUMEROS 140 F 

Etranger 
50 F de port (envoi surface) 
100 F de port (envoi avion) 



Un lecteur satisfait est notre meilleure garantie ! 

Alors, soyez le représentant d'AMSTAR ; en remerciement 

nous prolongerons votre abonnement de 6 numéros. Cela 

veut dire, que pendant 6 mois, vous recevrez chez vous, 

gratuitement, votre lecture préférée ! 

Bien sûr vous pouvez parrainer plusieurs lecteurs. Autant 

de fois 6 mois ! 




*"-^f 



Dans le même temps, le nouvel abonné bé- 
néficie du tarif en vigueur. 
Renvoyez-nous le bulletin accompagné du 
règlement en chèque bancaire, CCP ou man- 
dat lettre. 

AMSIAR 



L U I 

Abonnement pour 1 an - 11 numéros à AMSTAR 



Ville - 



Code Postal 1 I — — I 

Ci-joint chèque au nom des Editions SORACOM 

Signature 



vous 

Vous trouverez joint les coordonnées et le règlement du nou- 
vel abonné dont je suis le parrain. 
J'ai noté que mon abonnement sera prolongé de 6 numéros. 



NOM _ 
Prénom _ 
Ville 



(ces renseignements nous suffisent) 



A retourner à Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRL'Z 




CATALOGUE 



PRESENTE 



Du lycéen à l'Ingénieur : 

Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations. 
Quelques options disponibles : 

• Etude de toutes les fonctions à 2, 3 et 4 variables. 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. 

• Résolution d'équations tri go no métriques sur le cercle, 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable. 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, d'intégrales. 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires. 

• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés. 

Disponible sur disquette 3 ' pour CPC 464, 664 et 6 128, 
au prix de : 230 F 
Réf. ;BEP001 



MULTICOURBES 

de Sylvain VIEUJOT 




tt ftinti d'inttrsec'r.on il 



youpi, CéeoCe est finie 





AMSTRAD CPC 








AMSTRAD CPC 






IN.007/06269 


Arcade Action 


Arcade 


117F 




IN.290/05983 


Eye 


Réflexion 


111F 




IN. 007.06271 


Arcade Action 


Arcade 




190 F 


IN. 290/05985 


Eye 


Réflexion 




167 F 


IN.C07.'06161 


Arkanoid 2 


Arcade 


103 F 




IN.147/Q6335 


GeeSes Air Rally 


Simulation 


I 109 F 




IN.C0706163 


Arkanoid 2 


Arcade 




166 F 


IN.147/06351 


GeeBesAirRally 


Simulation 




163 F 


IN.050/06047 


ATF 


Simulateur 


104F 




IN.121'06265 


GoldHits3 


Compilation 


117F 




IN.050/06049 


ATF 


Simulateur 




160 F 


IN.121/06267 


GoldHits3 


Compilation 




202 F 


IN.3530S099 


Bedlam 


Arcade 


104F 




IN.142706258 


Marque Jaune 


Aventure 


267 F 




IN.1 21 .'06091 


Bedlam 


Arcade 




156 F 


IN.142'06260 


Marqua Jaune 


Aventure 




MB F 


IN.149/06160 


Elood Valley 


Arcade.' Aventure 


104F 




IN. 067/0541 7 


Pirates 


Aventure 




161 F 


IN.1 49. 061 62 


Blood Valley 


Arcade.' Aventure 




1S6F 


IN. 322/06274 


Les Privés 


Compilation 




207 F 


IN.1 74/06081 


Bubbls 


Arcade 


97 F 




IN. 322/06228 


Les Privés 


Compilation 


151F 




IN.174.'060B3 


Bubble 


Arcade 




161 F 


IN.147/Q6206 


Predaior 


Arcade 


107 F 




IN.147/G612B 


Champion Ship Sprint 


Simulateur 




161 F 


IN.147/06204 


Predator 


Arcade 




161F 


IN.D07/06379 


Collection K on ami 


Compilation 


112F 




IN.1 21/061 99 


Rolling Thunder 


Arcade 


104 F 




IN.D07/063S3 


Collection Konami 


Compilation 




186 F 


IN.121/06197 


Rolling Thunder 


Arcade 




156F 


IN.21 8.06291 


Computer Classics 


Compilation 


74 F 




IN.353 06200 


Slde Arme 


Arcade 


106 F 




IN.21 8/06293 


Computer Classics 


Compilation 




107 F 


IN.353/06202 


Side Arms 


Arcade 




155 F 


IN.322'06330 


Dark Sceptre 


Arcade 


97 F 




IN.149/05619 


Tour de Force 


Simulation 


| 90 F 




IN.1 74/06328 


Dark Sceptre 


Arcade 




161 F 


IN.1 49/05621 


Tour de Fores 


Simulation 




136 F 


IN.1 74/06332 


Enlightenmtnt Druid 


Arcade 




161 F 


IN.149/06395 


Venom Strikes Back 


*■"* 


I 


156 F 




Ifaly» Dadgogiqw Ob m ul^ïo 3 



*u>:ttï~>^V'3 jr* 



GUIDE DU GRAPHISME 



marine Cel ouvrage pj ftsenls a ries rf einr' pt« de wogramnes gr. 2ASIC 
>cu:esl8sr«rnqu«iridspen£arJa6pajr [»(mflïtoiLilâCï*iûorÉalMf 
» "àvï 1 sr'pç * ï»q« »s ï >raTiT,ffi ojacrtjjw. _« eiam;*es ècoJfls 



CODE SY 208 (160 pages) 98 F. 

AMSTRAD CPC : 

LE BASIC AU SOUT DES DOIGTS (n° 3) 

IntodurtHioomaiaoaLBASCilerinslrailCPC.wiwejwmonraTOBr- 



as noftcfiG tevdcppws. 

CODE MA 119 (266 pages) : 149 F. 
AMSTRAD 6128 : LE GRAND LIVRE DU BASIC 



CODE MA 166 (263 pages) : 149 F. 
CODE MA 266 (Livre ♦ disk) : 249 F. 



S. Fagat-BairËty 
Bmi-jt. écr.a pai 
e * PmOi oo l« 






CODE SY 0207 ( 200 pages) : 78 F. 



CODE ER 52(1 76 pages) : 130 F. 
INITIATION AUX FICHIERS BASIC 



PRATIQUE DU TURBO PASCAL : 

CREEZ VOS LOGICIELS j.-j. 

Ce tae vou* atsaiç.ne ta façon progressif ui peoag&TQue o 



CODE SY 0197 (112 pages) : 98 F. 

GUIDE DU BASIC 

ET DE LAMSDOS M. &kobu.Lw, 

Ceguk(9esl'jr.î^nra>r^ r . û i.i.BAiCl.-î[riCdi!ïJ-.nis;j 



CODE ER 189 (160 pages) :120 F. 



CODE ER 402 (1 2B pages) : 45 F. 

INITIATION A LA MICRO-INFORMATIQUE 

Le microprocesseur p i*i 

Larqar^çja.ijlbn.ir* ■ ■-!■;-■■ ;r:-.-:.-r. piques BcnrHr^* * 
niiaB j 1 .las mi(ïofl-iC6Sj*ors. ;e MC ô&CO je McHorsg, les ™v- 

CODE ER 407(160 pa 9 es):45F. 

INITIATION BASIC -niveau 2 
programmai! 



BIBLIOTHEQUE 



CODE SY 0159 (288 pages) : 128 F. 



CODE SY 0157(240 pages) : 146 F. 

ASTROLOGIE, 
NUMEROLOGIE, BIORYTHMES 

Ce ouvrage se présente un avare oar&es : asïotogie hx 
k?o;fitfTinol5fl.nurnè'K-gifl.t*yïrN" , e5 Oaau&pairieffr 



CODE ER 158 (272 pages); 165 F. 



J APPRENDS LE BASIC 



PRATIQUE DU BASIC COMPILE 
compilation -prograi 



CODE ER 17 (160 pages): 120 F. 



INITIATION PASCAL 


j 


CODE ER 74 (2Î4 pages) :110 F. 


70 PROGRAMMES 
TURBO PASCAL 


„ j 



CODE SY 01 67 (160 pages) : 1 08 F. 
INTRODUCTION AU TURBO PASCAL 



CODE ER 124(192 pages]:130F. 
PREMIERS PROGRAMMES 



CODE SY 0105 (248 pages):' 





LA BIBLE DES AMSTRAD CPC 654 SI 6128 (n° 16) 



CODE MA 146 (440 page*) : 199 F. 

AMSTRAD CPC TRUCS ET ASTUCES, 
1omt2(n=17) 

Parrn. M nanbuu. rues ocur AirslraO CPC m a E1 28 : r«iaVM Ou 
syntmae'efpioiuBoKdkiywKSBLt.ltGATEA^Pjtv iwimatjKssd 

CODE MA 147 (220 pages) : 129 F. 

AMSTRAD CPC-PCW : le livre du logo (rr 18) 

Cst Mirage pain m a sj:kbut Oe p/oftef su wijh ni LOGO ivre 



0. Boono, E. CUertra 



115 F. 

AMSTRAD EN MUSIQUE 



m ÊËSE ESESMÊ*. 

AMSTRAD : LES JEUX D'AVENTURES (n c S) 
CODEMAl21(250pages);129F. 



AMSTRAD : programmes éducatif a sur CPC (n° 19) 



AMSTRAD : communies! ions, modem et minitel a 
CPC (n° 20) 



CODE PS 324 (214 pages) :165 F. 



CODE PS 375 (240 pages) : 215 F. 



LA BIBLE DU PROGRAMMEUR 
DEL'AMSTRADCPC(rr6) 



CODE MA 122 (427 pages) : 249 F. 

AMSTRAD CPC 464 : TRUCS ET ASTUCES (n° 1) 

«Sleu-rjesor gfcAMur ■>«*!»:*._] Linern-ierj» ■*«*-,*.*. 
CODE MA 1 12 - (239 pages) : 149 F. 

AMSTRAD : GRAPHISMES 
ET SONS SUR CPC (n° 3) 

CODE MA 124 (1B4 pages) : 129 F, 



CODE MA 1 51 (206 pages) : 149 F. 



AMSTRAD CPC ET PCW : la bible du graphisme 

Tour, sur le GSX. Ce hn 8Ï UT- mus! Taui sur » graAsru *, CPC M 



CODE MA 161 (568 pages) :199 F. 
CODE MA 2B1 (Livre ♦ disk) : 299 F. 

UNIVERS DU PCW 

btr.aiea Miflur K'Jiscueses 



102 PROGRAMMES 

POUR AMSTRAD j.o™nrta« 



CODE SY 221 :128 F. 
LOCOSCRIPT 



CODE SY 162 :148 F. 



PERIPHERIQUES ET FICHIERS 
SUR AMSTRAD CPC 

Ce l«re èMe la programma™ rw BSSIC die Iktimsot 



AMSTRAD CPC : Montages eilenslons 
et périphériques (n=11) 



CODE MA 131 (434 pages) : 199 F. 
AMSTRAD : le livra du CP.'M (n° 12) 



CODE MA 1 28 (224 pages) : 149 F. 

LES ROUTINES 

DE L'AMSTRAD CPC (tV 14) 



CODE MA 143 - (264 pages) : 1 49 F. 



DEBUTER AVEC 
L'AMSTRAD CPC 6128 (n u 15) 



CODE MA 145 (209 pages) : 99 F. 



SUPER JEUX AMSTRAD j-F.sw™ 

veul maires rgeiberont k> BASC te r'AmsBM Le racMH amena" a 

iap/B^aiiie lessnisilinremajsilieryle.ei anusau* électeur tour 

wi tflciUanr îfln appercwaiia 

CODE PS 257 (240 pages) : 140 F 

AMSTRAD EN FAMILLE j-f mm 

Une ise<*yi de * alarmas pour a marCT tflMunt i îept Mm*as 
■m FnanoK La oM agoje. 'a aime. Isa put, le lemps. n sans, lebncdage 
si qua-ass ,!: 'jr« Ciaoue prcoamme esi aœanpag-ie fur. aca-s". 



CODE PS !40 (240 pages) :145 F 
AMSTRAD 3-D 



peref fjaia œs j«ui d"aver U ' 



CODE PS 365 (264 pages) :195 F. 





CODE MA 226 (cassette) : 195 F. 

CODE MA 326 (disquette) : 295 F. 

CODE MA 426 (disquette PCW) (255 pages) : 295 F. 

Désassembleur et CP.'M seulement sur PCW. 




OFITEZ DES PRIX BRETAGNE EDIT'PRESSE 



BOITES DE 
RANGEMENT 
MEDIA BOX 
POSSO 



Pour 9 cassettes 

vidéo VHS, V2000 j 

Beta 




DISQUETTES ^ « t CASSETTES p " r 25 F DISQUETTES Pon 25 F 

Recommandé facultatif _ .._._ Recommandé facultatif _,, . . _ Recommandé facultatif 

3 par Boîte 7 F an plu» AUDIO P>" Bulta 7 F en plus | 5 1/4 P« Boî« 7 F en plus 



DES AFFAIRES A NE 
PAS MANQUER 



Psnssi qu'um 
fipsiruliùn Sùûl6 
plus cftar qu'um 

proiioiiori 1 




- crc «M ei m 


Moniteur monochrome 


219 F port * 


emb 20 F 




Moniteur couleur 


219 F port + 


emb.îOF 


|_ CPChIZfl 


Moniteur monochrome 








Moniteur couleur 




emb. 20 F 


1 PC 1512 


Moniteur monochrome 


249 F port I 


emb, MF 
emb. 20 F 


1 MACINTOSH 


Clavier simple 








Clavier pavé numérique 


249 F port ■ 






Moniteur SM 123 _ 


219 F port + 


emb. 20 F 


[_ DMP ît'OU Amstrad 





-~' 


emb. 20 F 



DES DISQUETTES 

(doubles faces, doubles densités) ■■■■■■mGJ] 



loi de'lO 

- Disquettes J 1/2 avec la pot 





(T 



VECTORIA 3D 



^ 



Un logiciel d'initiation au dessin 
en 3D, sur ordinateur. 

■ 

fiOC is \zc ■ S r r.z:0\ ce'-. ■ '.' ■ 

Hmpta ■ 

- ■ ■- ■ 9 dessin 
■ 
■ 
_e "■ . . . 
psfme! - 
trè«rot ■ 
Vecroria3D version PC. 

ss) j Usa»»* 

■ squedut 

Il utilise la souris ou le envier 



«*, 



c 



Au prix exceptionnel 



) 



TrésbientôtstjrA'ARftAMIGA. 



J 

57 



BRETAGNE EDITPRESSE 



Confiance 



Qualité 



Service 



Notre groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes. 

Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 

par nos clients, nous le supprimons du catalogue ! 

Aussi confiance et qualité vont-elles de paire. 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 

Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous ! 

G, PELLAN - Tél. 99.57.90.37 



BON DE COMMANDE 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique ; le port 
étant calculé en fonction de l'objet à expédier. 



A adresser à : BRETAGNE EDITPRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ - Tél. 99.57.90.37 



CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX 



Envol 20 F'h. 




ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, TOTAL 

supplément 20 F de fartait par article. MONTANT GLOBAL 

Je Joins mon règlement chèque bancaire □ chèque postal D mandat □ Carte Bleue □ 



| Nor 



Nom 
N' — 



-Prénom _ 



- Rue 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 

par Carie Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 

le n° de la carte et la date de validité 

ainsi que votre signature 



N" Carte Bleue 



Date limite de validité 



I l I i l I 



CPC COMPILATION 



Souvent réclamées, voici les compilations de CPC. Vous 
y trouverez les listings des anciens numéros ainsi que cer- 




tains articles de Tond. 



*\ posséder absolument 



Compilation 1 
K U 4) 



•>S 



80 F 
mpilotion 2 
1 5 à 9) 80 F 

de port 10% 






• Code Postal : 

* Ville: 

Date : Signature 



écrire e" ma|uscules. 
chèque libellé à l'ordre 
ns SORACOM. 




Vous désirez apprendre le morse ? Vous 
possédez un CPC ? Alors, le numéro 64 de 
Mégahertz est fait pour vous I 
Remplissez le bon de commande ci-dessous 
et adressez-le aux : 
Editions SORACOM - La Haie de Pan 

35170 BRUZ 



1 B oN DE COMMANDÉ 

l que de 20 F. 

i Nom : ~"~~~ 

. préno" 1 ■ — -~~ ~ 

i ■ At " e " ê ~~~~w, 

,« po»ta' ; — ■ ~ 



n chè- 



<U\}tÊk\iï!1ï£. 






Apprenez rëBSsTCoÛLeUWGÂGÊwCHINEsûr 
AffiTRAD CPC âv« UN PROFESSEUR A VOTRE RYTttC. Nous 
vous proposons de suivre nos cours p«r correspon- 
dance. Ceux-ci ont été rédigés dans un langage clair 
et couphréhmsible de tous 1 Cm cours personnalisés 
sont illustrés par de nombreux exemples et exercices 
De plus, chique élève est suivi personnel lisant par 
un professeur qui se tient entièrement à sa disposi- 
tion pour la correction des exercices et pour un 
approfondissement ou une explication du cours. 
Chaque formation se divise en deux partiel l 1) Ap- 
prentissage du Langage. 2) Technique de programmation 
de jeux ou utilitaires. Alors vite, inscrivez-vous ! 
FORMATION BASIC : 11 COURS * DISOUETTE EXEMPLE * 

ASSISTANCE PROFESSEUR 380 F 

LAMAGE «CHINE : IDENTIQUE A CELLE CI-DESSUS. 380 F 
Version cassette : 360 frs au lieu de 390 fri, 
POUR DES RENSEIGNEMENTS SUPLEMENTAIRES TELEPH0NNEI 
AU 16(1).64.30.82.7S ou SA. 15 code : SEWHHICROPA 



Oui, je «'inscris i la formation O BASIC I) LU 
(I Je désire recevoir votre documentation gratuite. 



Retourne: :» bon avec votre règlement a NICRrjPASSlDH 
33Jji5^ie^anj«^7W0J|orifln^e^^ 
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le texte étant 



Vends jeux sur 6128 originaux f+de 20 jeux), 
dont Commando-Sapiens : 100 F les 4 ou 
500 F le tout Tel : 20 59.23.70. à 18h00-20h00. 

Exceptionnel ! Vend console de jeux vidéo pac 
Philips + 7jeux + 2 manettes, le tout : 1000 F, 
cause départ, soyez rapide Tel : 42.70.78.70. 

Vends Zoids * Kik + Questor pour CPC 464. 
Prix ; 150 F. SAVARIT Damien - 1 rue de 
l'Union -49120 Chemille. Tel : 41.30.73.69. 

Vends "Astérix chez Rahazade". emballage 
+ notice comprise, neuve. Prix : 160 F. Tel : 
70.45.06.12. Demander Najib, Varennes/AI- 



Vends Amstrad CPC 464. couleur + jeux (état 
neuf) Prix :19O0F. Tel : 87.75 53 38. Deman- 
der Jean 

Vends CPC 664 + DMP 2000 + joystick + 40 
dises pleins + livres : 3000 F. Tel : 
1.46.51.97.70. 

Echange logiciels K7 pour CPC 464 Tel : 
39 61.75 78 (mardi, jeudi, vendredi de 17h00 
à 18h30, et mercredi 13h). Demander Osman. 

Vends AMS CPC 612B, acheté en mars-avril 
88 + divers jeux (10). Prix ; 4000 F. Tel : 
94.30.12.72. Demander Daniel, le midi ou le 



Echange jeux sur 6128. possède 140 jeux dont 
nouveautés. Ecrire à RAYMOND Olivier - 
Quartier Carelesse - 84260 Sarrians. 

Vends CPC 464 couleurs + DDI1 + 1507. 10K7 
vierges + 5D7JX -t- 30K7 JX + houses + nom- 
breuses revues * 2 joysticks Valeur : 9500 
F. Prix :4500 F -Tel : 39.60.70.38. IBh.Wil- 



Echange jeux sur 61 28. En possède 45 - Tel : 
35.92.42.28. Ou envoyer liste Arnaud LO- 
QUET - 30 Tour Baudry - 76360 Barentin. 

Vends CPC 464 + lecteur disk + synthétiseur 
voc. + graphisop 2-2 joy. + 50 disks pleins 
* Kg Mag. + 2 livres: 5000 F - Tel : 
51 51 15.05 Laurent 



Vends CPC 664 + moniteur couleur + envi- 
ron 15 jeux :2500 F et utilitaires séparément 
GAUTHIFRCédric-Tél : 34.68.12.62. après 
18h. 

Vends Amstrad CPC 464 couleur, très bon 
état + manuel + jeux: 2000 F - Tel : 
97.31.51.95. Henry 



Cherche Tyrann et Supersky (K7) + échange 
nombreux originaux (K7). DEL ROSARIO 
Christophe - 15 rue de l'Epine - 73160 Cog- 

Vends plusieurs dises Amstrad (jeux, compi- 
lations), àbas prix :-60F-Tél :87.09.09.39 
pour renseignements. 

Vends 50 cassettes pour C64 dont Imagine 
Arcade Hits R enegade ... 1 pour: 

55 F, 10 pour 460 F et 15 pour :680 F -Tel: 
48.59.66.57. après 1Sh. 

Vends CPC 464 couleurs + 60 jeux + 2 livres 
spécialisés' + revues. Prix: 2500 F -Tel: 
40.63.34 35. Nantes. 

Vends CPC 64 + DD1 + joystick + crayon 
optique + 25 cassettes + 22 dises. Prix : 2500 
F - Tel : 93.46.79 .90. après 20h. 06 Cannes 
le Cannet. 

Vends CPC 61 28 couleurs, neuve, encore sous 
garantie + joystick neuf + quelques jeux (News). 
Prix : 4000 F - Tel : 42.04.08.75 Demander 
Lolo. 

Echange K7 original Bob Qmner contre Bivoac 
ou Gryzor et Prohibition contre Livingstone - 
Tel : 26 72.84.56. après 1Sh. 



Vends CPC 464 couleurs + joystick * 100 
logiciels originaux + collection AM-MAG-CPC 
+ livres: 2000 F - Tel : 30.45.3512. 
département 78. Mal. Be. Facture. 

Achète 6128 en panne pour récupération - 
Tel : 1.43.72.64.64. répondeur. Raphaël. 

Vends peintre et musicien sur Amstrad CPC 
464, 664, 6128 + Amstrad N2 + ZOI DS. Prix : 
1 29 F - SAVARIT Damien - 1 rue de l'Union 
-49120 Chemille. 

Cherche contacts pour échanger sur 6128, 
nombreux logiciels, envoyer liste à WEPPE 
René - 12 rue des Flandres - 62790 Lelorest. 

Urgent, vends CPC 464 couleurs T410 jeux 
et utittres nombreux accessoires : 2500 F - 
Tel: 46. 42. 14. SB. après 20h. (Joyy., Mag.. 
Multi-Pace 2...). 

Echange jeux (CPC 61 28) uniquement Paris 
et banlieue. J. DERBRAS - 1 1 avenue Léon 
Renault - 92700 Colombes - Tel : 

47.81 40.24. 

Urgent. Achète DDA bon état, bon prix 
Echange écran mono. + argent/écran coul- 
eur, bon état -Tel: 39.55.94.44. Région 
parisienne. 



Echange nombreux jeux 6 128, possèdi 
(OXPHR. Mansell), réponse rapi 



(UAr'HH. Mansell), réponse rapide et 100% oemande - lei : oii.Bo.utj.ae après lan ^— 

ANNONCEZ-VOUS! î 



LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 
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Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM. La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 


Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 



Vends 36 K7 environ (originaux). Liste contre Vends CPC 464 monochrome + lecteur DD1 
2 timbres à 2,20 F. FIORIO Cyril - Champ de * disquettes + doc (bible) : 3500 F Pascal - 
Mars - Bt B -Appt 415 -66000 Perpignan. Tel : 39 71.08.66. Yvelines 



Echange jeux sur 61 28 (news ; Cybernoid Eye 
ATF Exit) Envoyer liste à JUSTUS Jacky- 
1 rue des Vignes - 68780 Sentheim. 

Vends ou échange nombreux jeux (300) sur 
CPC 464 (K7). Bernard Confort -la 
Martjnière - 6951 Thurins - Tel : 78.48.90.67. 

Achète lecteur DDI (bon état). Prix maximum : 
800 F et vends VG 500 * adaptateur péritel, 
télé) + jeux + manuel. Prix : 600 F - Tel : 
39.95.51.12. 



Vends 5 cassettes Amstrad : Flach Gordon, 
Stornell. Amaurote, Feud. Tuer n'est pas joué, 
le tout : 350 F à débattre - Tel : 35 76.34.14. 

Echange news sur 61 28. Possède space racer. 
Karnov MICHEL Cyril -144 hameau des 
Pierres-69360 Ternay-Tél : 722485 14. 

Vends CPC 464 couleurs, très bon état + 4 
joysticks + 35 jeux + revues : 1600 F cause 
ST-Tél : 68.48.27.08 Aude. Port non com- 



VendsCPC464 couleur + 156 jeux (news) + 
3 joysticks + doubleur + Amstar (n° 2 au mois 
de mars 88) * Ams Mag. ; 3000 F -Tel : 
68.95.37.70. 

Vends jeux, diks 3", livre, Lang Mach. - Tel : 
40.72.05.43 ou envoyer timbre à Vincent 
PEVEL - 5. rue du 1er Mai - 44240 Chapelle 
S/ Erdre. 

Echange nombreux jeux sur 61 28 (Cybernoid. 
etc.). LOPEZ Ludovic - Imp: Pièce longue A. 
Firmi - 12300 Decazeville - Tel : 65.63.44. 1 1 . 

Echange nombreux logiciels (jeux + util ) sur 
DK 3 - (464 + DDI) dont news BARADE Jean- 
Paul - 6 rue de Belle Ile en Mer - 29000 Quim- 



Vends softs pour 6128 sur disks 3". possède 
news (Karnov, Rim-Runner, Space-Racer). 
Demander Pierre - Tel : 32.33.57.90. A 1 7h30. 

Vends CPC 464 ou échange news, possède 
nombreux (Prédator, Karnov, Platoon etc.) 
Envoyez liste à ROBI N Arnaud - 59 rue Ana- 
tole France - 32100 Condom. 

Echange, achète programme 6128, cherche 
+ contact Moselle. Bas-Rhin. Faire offre à LAPP 
Bernard - 114 rue Bauer - 57600 Forbach. 

Vends Amstrad CPC 6128 couleur + 18 disk 
contenant plus de 50 jeux et utilitaires + re- 
vues : 3000 F - Tel : 42 40.44.59. 

Echange jeux et Bidocilles sur 6128. Ecrire à 
BONNEVIE Hervé -47, rue de Gascogne - 
51350 Cormontreuil. 

Echange jeux sur K7 CPC 464. Envoyer votre 
liste à Régis INGOUF-18 rue Charles Le 
Goffic - 291 13 Audierne Réponse assurée. 



Vends dragon 32 + Magnéto. + doc. + Cas- 
settes : 800 F. Pascal-Tel: 39.71.08.66. 
Yvelines 

Echange nombreux jeux sur CPC 464 K7 
uniquement. Envoyer liste à MAXANT Andy - 
20 rue de Dondelange -83910 NospelfG- 
D-L 

Vends CPC 6128 sans écran + 42 dise, nb 
prg. + cables imp-Mag + doc. + nb revues 
Prix à débattre : 2500 F - Tel : 89.48.53.20. 
après 17h. 

Vends plans, solutions, pokes, trucs pas cher. 
Liste contre enveoloppe timbrée E BAUDRIL- 
LARD Laurent - 45390 Puiseaux. 

Cherche contact pour échanges de jeux sur 
mintendo. Philippe CA8AT - Chemin Commu- 
nal -30129 Manduel. 

Vends disks utilitaires pour Amstrad. Contacter 
Christophe, après 1 8h - Tel : 78.46.13.51. 




Achète CPC 6128 couleur, très bon état ♦ 
joystick ♦ jeux. Prix à débattre - Tel : 
50.43.69.45 après 17h30, 

Vends compilations des sports : 300 F les 2 
Epyx : Workd Games, Winter Games. Impos- 
sible Mission, Super Cycle. Game Set et Match, 
vieux d'un mois (originaux). Pour Amstrad CPC 
6128 disk-Tel : 35.11.17.53 

Vends 464 mono : 1200 F + jeux originaux 
cass. boîtier notice (Out Run, Mach 3, Tran- 
tor. Renegade, IK7...) : 40 F - Tel ; 
67.90.25.70. après 17h. 



Echange jeux sur CPC 61 28, n 

plus de 600 jeux (new). Franck CARRE -Tel : 

447192.09 ou LALOYUX Frédéric - Tel : 

44.71.33.21. 

Vends ZX Spectrum 48 Ko ♦ interface coul- 
eur, interface joystick, 18 jeux * manette, 
cordon : 700 F - Tel : 30.95.82.90. après 19h. 

Vends vectrex + jeux (Star Wars, Hyperchase. 
Scramble) Le tout : 600 F + jeux disks : Bob 
Morane, Moyen Age, Robbbot, Thanatos - Tel : 
75.60.96.28. 



Cherche contacts pour échange sur CPC 61 28 
Possède (Xor, ATF, Eye, Gabriel) - BAR- 
RAILLE Jacques -5 Chemin d'AI-Vigne - 
31140 Montberan. 

Vend CPC 464 couleur + 30 jeux + nombreuses 
revues. Valeur . 7000 F. Vendu : 2500 F - Tel ; 
9435.69 05 

Vends Amstrad6128, moniteur couleur + DMP 
2000 + joystick + revues * livres et 150 dises 
remplis de 650 softs i - Tel : 40.22.25.58. 

Donne nombreux logiciels utilitaires et jeux 
"nouveautés" contre la notice de Comptabilité 
Générale ou Aliéner - Tel : 60.70.03.31 . 

Vends CPC 464 monochrome * drive DD1 * 
DMP 2000, très nombreux logiciels Bon prix - 
J.C. LANDRY-7, place G. Rivet -38000 

Grenoble. 

Vends clavier 6128 couleur, état neuf sous 
garantie Prix : 2600 F + 50 disquettes à 15 F 
l'unité -Tel : 60 84 1526. 

Vends nombreux jeux sur disks (Fer et 
Flamme, Sombie, Super Cycle Demander 
Jérôme -Tel : 93 55.93.90. 

Vends CPC 6128 couleur, état neuf + nom- 
breux jeux -t- utilitaires + revues. Valeur : + 
5000 F, cède: 3500 F -Tel: 40 75.70 05 
après 18h. 

Vends jeux dise originaux, Crazy, Cars : 120 
F et Out Run . 120 F -Tel : 20.83.28.67 
Demander Cédric. 

Comment gagner beaucoup d'argent 
honnêtement et chez soi. Joindre envoie 
timbré. Wilfrid RAVIE - 140 rue Vignerons - 
77350 Le Mée. 

Echange jeux pour 3" (Gryzor, Bob Winner) 
Donner votre liste à COATBOTQUENAL- 
2921 3 Le Perhet Plougastel - Daoulas - Tel : 
98 07 09.45 entre 9h30 et 18h15. 

Vends CPC 6128 couleur + 20 disks * cable 
magnato. + 80 jeux + revues. Prix à débattre. 
DUMONTEIL C - Le Chêne vert-47200 

Marmande. 

Vends jeux sur disk pour Amstrad CPC 6128. 
Demander liste à Christophe LEROY - 4, rue 
Vincent Van Gogh - Conflans St Honorine. 

Echange jeux contre util jeux (échange série) 
DARMONERIC - Rôsidensele Bizet - 
1483170 Brignolles -Tel : 94.59.29.05. 



Vends CPC 464 couleur + 20 jeux originaux 
+ revues. Prix: 2000 F -Tel : 39.94.11.44. 
Val d'Oise 

Achète DD1 pour CPC 464 - Tel : 66 25.71 .1 8. 
après 1 8h (très bon état). Demander Sébastien. 



ANCIENS 
NUMEROS 



O 12, 13, M 15 18 F. 

D 10, 17. 18. 19. 20. 21 20 F . 



Ci joint un chèque libellé a ordre de . Editions SORACOM. 
Rs-cui-ez e|sj buhetlnjs) ou une phototopie à Editions SORACOM - 
Lo Hoiede Pan -35170 BRJZ. 



..MES PUBLIES DANS 
AMSTAR 



AMSTAR N° 1 : 

Musicos. La chasse aux canards. Cortex, Tankalaek, 
Pousse -Pousse, Carromanie. Réactions en chaîne. 
Casse-briques, Njbbier, Jump, Bouquet. 
(Programmes du n 1 1 au n : 8 inclus). 

AMSTAR N° 2 : 

Othello, 1914, Pièges, Synthé, Bob l'intrépide, Cuis- 
lot, Boulder Crash, Terrator, Soeed-Way. Anti- 
erreurs. (Programmes du n- 9 au n ; 16 inclus). 

BON DE COMMANDE 



AMSTAR N- 
AMSTAR N c 



" disquette 110 F_ 
disqueue 110 F_ 



Total général (franco de pont _ 
Port en su-. 10 r s pour envoi en i 




ONNEZ- 




Je m'abonne à AMSTAR pour une durée de I an. 

11 numéros 140 F 

Pour l'étranger, ajouter : -50 F de port (envoi surface) 
- 100 F de port (envoi avion) 

Ci-joint un chèque libellé a l'ordre de ; 

Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



CODE POSTAL 
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! 




A RETOURNER A: 
BRETAGNE KM T' PRESSE 



Mode de règlement : . 

Chèque J Mandai □ Chèque postal .J 

Nom Prénom 

Adresse 

Code postal Ville . 



TITRES 


QUANTITE PRIX UNITAIRE 


MONTANT 


PAC PUNK 


75,00 




VS4 


75.00 




SYNCHRONOUS 




75.00 




DUEL 




75,00 




MERLLV 




75.00 




PETROL 


75,00 





Commande e; 

Signature 



Logiciels disponibles uniquement sur disquettes ! 
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FIL 



Tous les tempéraments gagneurs vont 
pouvoir se retrouver dans ce logiciel 
où il n'y a qu'un seul but : gagner à tout 
prix. 

En effet, vous prenez place dans votre bo- 
lide afin de vivre la course destructive de 
l'Age del'Espace, course se déroulant sur 
une piste permettant d'atteindre une gran- 
de vitesse et des sensations fortes. .. Alors 
tenez-vous prêts pour entrer dans la ci 
se avec The Fury. 



Dès à présent FIL vous propose une nouvelle compilation avec Ail-Stars qui ne 
contient pas moins de 9 titres et que nous devons à The Edge. Voici les titres 
que réunit cette compilation (pour beaucoup d'entre vous, ils sont sans doute incon- 
nus aussi nous vous dirons notre impression plus approfondie dans un prochain nu- 
méro) : Fairlight 1, Fairlight 2, Shado w Skimmer, Pâli trou, Mindstone, Inside Out- 
ing, Brian Bloodaxe, Bobby Bearing et Wailock. 

Par ailleurs, dans le courant du mois de juillet doivent enfin sortir sur CPC deux 
adaptations. Ce sont Corporation dechez Activision et Alien Syndrome de chez Ace, 
le premier étant un jeu de stratégie, se passant en 3028, où vous êtes à la tête d'une 
équipe de robots ; quant au second, il s'agit d'une conversion de jeu d'arcade dans la- 
quelle il existe une option pour jouer à 2. 




INCENTIVE 
SOFTWARE 



C a y est ! A la dernière minute, nous 
l'avons enfin reçu ! Quoi donc ? Mais 
The DarkSide, bien sûr... Je vois déjà tous 
Jes adeptes de Driller qui commencent à 
saliver... Malheureusement, pour des rai- 
sons impératives de délais de bouclage 
nous n'avons pas le temps de le tester cor- 
rectement ; alors, dans un premier temps 
nous vous offrons quelques photos d'é- 
crans ce qui va vous permettre d'apprécier 
le graphisme. {Nous ne vous répétons pas 
le but du jeu car nous vous l'avons déjà 
énoncé dans le dernier numéro, alors...). 




ACTUALITE 



ERE INTERNATIOh 

NAISSANCE 

D'UN NOUVEAU LOGO 




t jour de fête chez Ere International ; en effet, il s'est i 
i de logo ; le nouveau logo, défini comme une mutation biologique 
: une énergie nouvelle et mystérieuse compare 
' où toutes les ondes étaient positives i 
!ur et c'est alors que nous est apparu : 

, r. Nous vous livrons intégralement son ordre de mis- 

qu'il est arrivé parmi nous : 



:e de vente en France et sur la planète 

1 spirituelle pour tout salarié du groupe dans le doi 

■trier que la foudre en cas de traîtrise ou de ir 
mter le chiffre d'affaires ! 

-il à remplir honorablement ses fonctions et qui sait à 

_ par de savantes mutations ? Seul l'avenir nous le dira ! 




CARRAZ 
' EDITIONS 

. //"*' arraz Editions est à juste titre 

\^,- connu et reconnu comme édi- 
teur de jeux éducatifs et pratiquement 
le seul à s'intéresser à la catégorie des en- 
fants de 3/6 ans ce qui nous réjouit. Dans ce 
cadre, Carraz Editions vient de signer la li- 
cence exclusive d'exploitation micro-infor- 
matique de la série télévisée "Les petits ma- 
lins" qui est diffusée tous les dimanches à 
18 h sur FR3. Ainsi, dès septembre, Bobby, 
Pathy et les autres vivront de nouvelles 
aventures sur votre écran de CPC au tra- 
vers des deux logiciels suivants : Bobby 
fête son anniversaire permettra aux jeunes 
enfants de développer l'attention et le sens 
de k déduction, quant à Coloriage, il invi- 
tera à colorier les héros des Petits Mal- 
ins. A noter que ces deux logiciels fer- 
ont l'objet d'une animation et d'un con- 
cours sur le stand Carraz Editions de 
jffr l'Amstrad Expo. Enfin sachez 

Sut- qu'une adaptation de Vie et 

Mort des Dinosaures sera dis- 
ponible sur CPC dès la ren- 
trée... 



r_^Jf 




CEDIC NATHAN 



T 



jp 1 oujours dans le secteur des logiciels 
'" éducatifs, les Editions Cedic Nathan 



proposent, en collaboration avec les Edi- 
tions Nathan, une opération intitulée Na- 
than Vacances. Ainsi pour l'achat de 2 
logiciels, vous recevrez gratuitement un 
cahier de vacances (j'en vois dans les rangs 
qui font la moue!...) Attention pour les 
CPC, l'opération Nathan Vacances porte 
sur les 8 titres suivants : J'apprends à 
écrire, J'apprends à lire. J'apprends les 
nombres, J'apprends à observer. Ap- 
prends-moi à compter, Apprends-moi à 
lire 1 et Apprends-moi à lire 2. 




MICROMANIA 

Toute la période d'été est propice aux 
opérations dites de vacances et Mi- 
cromania ne sera pas en reste par le biais 
de son serveur auquel vous pouvez ac- 
\ céder par le biais du 3615 code MICRO- 
MANIA. En effet, chaque jour pendant 
tous les mois de juillet et août, vous pour- 
rez gagner 10 logiciels à condition bien 
sûr de répondre correctement à une ques- 
tion concernant des logiciels de jeux. . . Su- 
per! 

Et si par hasard vous en profitez pour aller 
faire un tour du côté de la rubrique Trucs 
et Astuces, vous serez flattés comme nous 
de découvrir que la majeure partie des 
bidouilles est issue d'une de vos rubri- 
ques préférées qui est : "Vous avez dit as- 
tuces?..." 
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HEWSON 



Vous voulez du shoot' em up pur et 
dur ? Vous allez être servis avec Ma- 
rauder qui doit être disponible dès ce 
mois-ci ; avec votre "char d'assaut", pré- 
parez-vous à affronter grâce à votre su- 
per laser bombes "en chute libre" ou "sif- 
flantes" et missiles venant de tous les ho- 




COKTEL VIS 



:. d'abord, pour les petits entre 4 ( 

J *- Tays,. Ce logiciel inspiré du ro 

rer des indiens, de découvrir les sirènes du Lagon 
~ arlesplys 



nitieu tropical. Quant au 3ème logiciel que 




MICROIDS 

Décidément nos éditeurs français de 
jeux ont décidé de jouer plein pot 
la carte de l'exportation pour leurs pro- 
duits. En ce qui concerne Microïds, c'était 
déjà chose faite pour Grand Prix 500 ce 
et voici que maintenant Super Ski entre 
dans la ronde... 

Du côté de l'Angleterre, Microïds a décidé 
d'associer son nom à celui d'Eddie Ed- 
wards qui est devenu un véritable héros 
national dans son pays ; en effet, jugez 
plutôt. Cet homme surnommé l'Aigle a 
su s'imposer seul aux Jeux Olympiques 
d'Hiver de Calgary en finançant totale- 
ment son séjour et sa participation. Im- 
pressionnant, non ? 

Du côté des Etats-Unis, déjà un an de 
partenariat entre Microïds et Broderbun 
Software, soit 40000 Superbike Challenge 
commercialisés et une distinction 
décernée par un jury composé de profes- 
sionnels de la micro, le "CES AWARD" . 
Et le mois dernier, Microïds était présent 
au C.E.S. de Chicago pour présenter une 
version américaine de Super Ski, Down- 
hill Challenge, dont nous vous livrons 
la jaquette, très sympa, et qui a semble-t- 
il déjà suscité beaucoup d'intérêt... 



LORICIELS 




"V if ous qui êtes déjà sur les plages en 
V train de bronzer ou qui profitez des 
bons vents pour passer la journée à faire 
de la planche à voile, n'éprouvez aucune 
angoisse à éprouver en vous demandant 
ce que vous donnerez "à manger" à votre 
CPC dès votre retour ! 
En effet, Loriciels ne nous réserve pas 
moins de 10 titres pour la rentrée et, en 
plus, il y en aura pour tout le monde : 
des jeux d'arcades, des jeux d'aventures, 
des simulations... et des sensations fortes. 
En voici un petit aperçu : qui n'a jamais 
entendu parler de Mata Hari cette super- 
be, étrange et mystérieuse espionne ? 
Eh bien, l'auteur de Billy La Banlieue et 
de Charly Diams nous fera vivre une de 
ses aventures. Pour ce qui est des adapta- 
tions de dessin animé, nous constatons 
que ce secteur n'a pas été oublié puisque 
Cobra II ne va pas tarder à faire son ap- 
parition dans une version complètement 
remaniée par rapport à la première : cette 
fois, Cobra évolue dans un décor mul- 
tidimensionnel avec de nouveaux person- 
nages autour de lui... 

Mais ce n'est pas tout ! Vous savez tous 
maintenant que Loriciels sponsorise la 
Porsche pilotée par René Metge ; à ce pro- 
pos, aux dernières nouvelles, la Porsche 
de Loriciels est 3ème au classement géné- 
ral du Trophée Porsche 944 Turbo Cup 
ce qui n'est pas mal du tout ! . . . Ainsi, ce 
qui était prévisible va se réaliser : nous 
verrons bientôt sur nos écrans un grand 



Mach3 dans "Onvc 



logiciel sur la Porsche 944 Turbo Cup, 
logiciel développé suivant les conseils 
techniques de René Metge, ce qui est par- 
faitement logique. 

Et le studio d'Annecy, que devient-il dans 
tout cela ? Apparemment il va bien puis- 
qu'après Forteresse et Pharaon, il nous 
concocte un superbe logiciel d'aventure 
simulation, d'après une idée totalement 
inédite mais chut ! C'en est encore au ni- 
veau du secret... 

Enfin pour en terminer avec les nouvelles 
de Loriciels qui, il faut le reconnaître, sont 
très fournies ce mois-ci, deux annonces : 
tout d'abord Loriciels participe toujours 
à l'émission du mercredi sur FR3 "On va 
gagner" ; au début le jeu de l'ordinateur 
se faisait avec Space Racer ; dorénavant, 
les jeunes candidats pourront s' affronter 
avec Mach 3. A noter que pendant l'été 
l'émission se déroulera en direct du Fu- 
turoscope de Poitiers, une bonne raison 
de vous rendre là-bas si vous n'avez pas 
encore eu l'occassion de découvrir ce haut 
lieu de la technologie ouvert depuis déjà 
plus de 18 mois ! Quant à la seconde an- 
nonce, elle concerne la distribution de Lo- 
riciels qui avait commencé à sillonner les 
routes de France dès Noël dernier . Cet- 
te expérience ayant été concluante, c'est 
désormais une véritable "flotte" de voitu- 
res aux couleurs de Loriciels qui va par 
monts et par vaux. Alors, si au détour du 
chemin, vous apercevez le bout de la 
queue du chat... n'hésitez pas, allez lui 
dire bonjour ! 




AGENDA 



■ A'N'F SOFTWARE, London 
Tél. 01.439.0666 

- ACTIVISION, 75008 Paris 
Tél. 1.42.99.17.85 

- BUG BYTE, London - Tél. 01.439.0666 

- BRITISH TELECOM, London 
Tél. 01.379.6755 

- CASCADE GAMES, Harrogate 
Tél. (0423) 525325 

- CHIP, 75011 Paris - Tél. 1.43.57.26.03 

- COBRA SOFT, 7 1 104 Chalon-s /-Saône 
Tél. 85.93.20.01 

- COCONUT, 75011 Paris 
Tél. 1.43.55.63.00 

- COKTEL VISION, 92100 Boulogne 
Tél. 1.46.04.70.85 

- D3M, 92200 Neuilly-sur-Seine 
Tél. 1.47.47.16.00 

- DUCHET COMPUTERS, Chepstow 
Tél. 44.291.257.80 

- ELITE, diffusé par UBI SOFT 

- ENGLISH SOFTWARE, Manchester 

- ERE INFORMATIQUE, 

94200 Ivry-s/-Seine - Tél. 1.45.21.01.49 

- EXCALIBUR, 75005 Paris 
Tél. 1.42.04.57.30 

- FIL, 93175 Bagnolet - Tél. 1.48.97.44.44 

- FREE GAME BLOT, 38190 Crolks 

- GREMLIN GRAPHICS, Sheffield 
Tél. (0742) 753.423 

- GUILLEMOT INTERNATIONAL, 
56200 La Gacilly - Tél. 99.08.90.88 

- IGL, 35000 Rennes - Tél. 99.79.03.60 

- IMAGINE, 06740 
Chateauneuf-de-Grasse- Tél. 93.42.57.12 

- INFOGRAMES, 69100 Villeurbanne 
Tél. 78.03.18.46 

- INNELEC, 93506 Pantin eedex 
Tél. 1.48.91.00.44 

- LOISITECH, 93106 Montreuil 
Tél. 1.48.59.72.76 

- LORICIELS, 92500 Rueil Malmaison 
Tél. 1.47.52.18.18 

- MICR0D3S, 92500 Rueil Malmaison 

- MICROMANIA, MICROPROSE 
06740 Chateauneuf-de-Grasse 

Tél. 93.42.57.Ï2 

- MICROPOOL, 93506 Pantin cedex 
Tél. 1.48.91.00.44 

- MIRRORSOFT, London 
Tél. 01.377.48.37 

- OCEAN, 06740 Chateauneuf-de-Grasse 
Tél. 93.42.57.12 

- ORDIVIDUEL, 94300 Vincennes 
Tél. 1.43.28.22.06 

- PSS, Coventry - Tél. (0203) 667.556 

- SOFTHAWK, 38000 Grenoble 
Tél. 76.47.32.51 

- TITUS, 93220 Gagny 
Tél. 1.43.32.10.92 

- UBI SOFT, 94000 Créteil 
Tél. 43.39.23.21 

- US GOLD, 06740 Chateauneuf-de-Grasse 
Tél. 93.42.57.12 




Vous êtes nombreux à nous écrire ou 
à nous téléphoner afin de connaître 
les dates et lieux des prochaines manifes- 
tations Amstrad organisés en France ; 
pour l'instant, en voici deux qui se tien- 
dront à Paris : 

• Le Festival de la Micro (donc toutes 
machines confondues) se déroulera du 14 
au 17 octobre 1988. 

• L'Amstrad Expo aura lieu, quant à elle, 
du 4 au 6 novembre 1988. 



SONDAGE AMSTAR 



■« f ous êtes vraiment très très nombreux nous répondre par le biais du sondage lancé 
\? dans notre n° 21 ; afin d'étudier à fond toutes vos suggestions, accordez-nous l'été 
pour le dépouiller entièrement. Malgré tout, nous mettons en place dès ce numéro un 
détail que vous avez demandé en masse : avec la liste des gagnants des concours nous 
publierons désormais les réponses qu'il fallait donner et les "mauvais esprits" ne pour- 
ront plus dire que c'est du bidon... Non, mais ! 




ACTUALITE 





OSCAR 

DU LOGICIEL 

DE GOLF 1988 



M. 



s avons annoncé le mois 
dernier la compétition devant se dé- 
rouler les 17et 18 juin derniers à la FNAG 
Etoile afin de décerner le premier Oscar 
du logiciel de golf 198S. Sur les 5 logi- 
ciels "en course", respectivement "Game 
of Golf', "Golf Champion Ship", "Great 
Golf', "Leader Board" el "World Tour 
Golf, c'est US Gold avec Leader Board 
qui s'est vu décerner ce premier Oscar ma- 
térialisé par ce magnifique golfeur en plein 
' :e de ses fonctions... 



GREMLLN GRAPHICS 

fin de faire une entrée triomphale, il a décidé de rester en coulisse jusqu'à ce que 
tout soit parfait mais ne vous impatientez plus car ça y est, il montre le bout de 
son nez ce mois-ci. Qui ça ? Mais Mickey Mouse, bien sûr ! Et dans la foulée, enfin si 
l'on peut dire puisqu'il s'agit de skate, vous allez pouvoir vous défouler grâce à Skate 
Crazy qui jusqu'à présent n'était annoncé que sur Commodore ; alors, vérifiez votre 
engin et tenez-vous prêts pour le départ. 




g Laissez-moi vous conter l'édifiante 
histoire de la planète Granath. En des 
temps reculés, à des millions d'armées lu- 
mière de notre terre adorée, circulait sur 
une orbite harmonieuse une planète jolie. 
Le moindre voyageur interstellaire égaré 
• rages n'aurait pu déceler la 
moindre trace de planétoïde. Et pour cau- 
se : Granath était située dans un univers 
parallèle. Malgré tout, la vie était appa- 
rue sous la forme saurienne. Il y avait donc 
une flopée de bestioles poilues et écailleu- 
ses. Parmi ces dinosauriens, il subsiste 
quelques mammifères du type renard. Vi- 
xen est une charmante personne dont le 
physique ne peut être que comparé à son 
intelligence supérieure. Ajoutons à cela 
qu'elle possède un fouet dont elle sait très 
bien se servir. Ne nous posons pas plus 
longtemps la question légitime concernant 
le passé de cette créature aux allures de 
Tarzan femelle. En effet, Vixen aurait été 
abandonnée (quelle erreur !) puis recueil- 
lie par un renard qui l' éleva et la condui- 
sit jusqu'à l'âge adulte. Cette suite d'é- 
vénements plutôt hasardeux lui permit 
de devenir l'héroïne que voici, que voilà. 
Mais assez discuté, des monstres atten- 
dent d'être boutés hors de Granath. 
La surface de la planète est fracturée par 
de menus reliefs : des bosses, des creux 
et autres fosses mortelles. Vixen avance 
donc d'un pas souple et délié, chaque 
"rencontre" avec une gemme lui permet 
de renforcer ses capacités naturelles. Aux 



branches d'arbres griffus pendent des 
sphères. Celles-ci contiennent des têtes de 
renard qui pourraient être appelées bo- 
nus si tel était mon bon plaisir. Un seul 
coup de fouet permet l'ouverture des vo- 
lumes et la récupération des têtes. Pour 
chaque renard "absorbé" le i 




hi oublié de vous prévenir d'une présence 
^opportune dans les étages supérieurs : 
e horde de bestioles assaille perpétuel- 



nartitude" augmente. Lorsque Vixen aura lement !a pauvre Vixen. II faut d'aillei 
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n,e!leobtiendra 
un pouvoir supplémentaire : elle devien- 
dra renarde et devra parcourir un terrain 
encombré de super gemmes mais heu- 
reusement débarrassé d'adversaires. A 
propos, ma mémoire me jouant des tours, 




remarquer que les créatures en question 
sont loin de représenter le prototype du 
saurien. Malgré ces petits détails de genè- 
se, Vixen continue son chemin en accumu- 
lant les morts ennemis ainsi que les têtes 
de renard. 

Certaines gemmes renferment des pou- 
voirs utiles telle la destruction totale des 
adversaires environnants ou des surprises 
en point d'interrogation. 
Malgré cela, Vixen pourra-t-elle échap- 
per à la mort horrible que lui réservent 
les monstres en cas de contact intempes- 
tif ? Cela dépend "uniquement de votre 
habileté» 



Notre avis : 



Les graphismes et les animations sont 
à la hauteur de ce jeu original (princi- 
palement en raison de son héroïne). 
Bien sûr on aimerait parfois pouvoir 
agir plus rapidement afin de détruire 
les adversaires horripilants mais l'inté- 
rêt est soutenu et l'on espère toujours 
mieux réussir au niveau "renard". 




(AD CAT 



; Alors que nous sommes tout proche 
M des prochains Jeux Olympiques qui 
doivent se dérouler à Séoul, tous les pré- 
paratifs se font petit à petit et fébrilement 
les habitants de cette ville imaginent déjà 
toutes les épreuves qui vont se dérouler 
sous leurs yeux ébahis. Seulement, ils ne 
savent pas tout ; ils ne sont pas allés fai- 
re un tour du côté des chats de gouttière 
qui en préparent une bien bonne ! 
Ils ont décidé eux aussi d'organiser leurs 
propres Jeux et croyez-moi les répétitions 
ne sont pas tristes ; en voici un aperçu : 
tout d'abord, il s'agit de traverser le parc 
de la ville afin d'atteindre une moto. Bien 
entendu, il y a des obstacles à sauter com- 
me des murs ou des rivières (et en bon 
matou vous n'aimez pasça du tout) ; mais 
il y a aussi la balle sur laquelle il faut main- 
tenir son équilibre et les trampolines pour 
sauter plus haut. Il faut noter que le pre- 
mier parcours est chronométré et que si 
vous le parcourez dans les temps vous 
bénéficiez d'un bonus. Ensuite, étant don- 
né que toutes les disciplines sportives ne 
se trouvent pas dans le même endroit, il 
faut vous rendre dans le centre suivant à 
un autre endroit de la ville pour la se- 
conde épreuve, mais vous ne devez avoir 
aucune inquiétude car grâce à la moto que 
vous avez obtenue en fin de première 
épreuve, vous pouvez vous déplacer rapi- 
dement. 

Dans la seconde épreuve, vous êtes dans 
une arène sur un tabouret flottant puis- 
que vous êtes au-dessus d'une piscine et 
devez attraper les figures géométriques 



qui voussont demandées dans une bande- 
role qui défile au-dessus de vous. Et, si 
vous parvenez à toutes les attraper, eh 
bien, on recommence ! {on se croirait en 
plein "Intervilles")... Après un autre in- 
terlude pour se rendre cette fois dans les 
égoùts, il s'agit alors de les traverser de 
part en part en évitant bien les eaux sales 
et puantes qui s'y trouvent (décidément, 
ils en font exprès de nous mettre dans un 




Aussi, après un dernier petit voyage dans 
la ville, vous vous retrouvez dans un bar 
pour fêter votre victoire; Eh, attention, pas 
si tôt ! Car il y a encore une épreuve à ac- 




univers humide !). Comme si cet incon- 
vénient n'était pas suffisant, il faut aussi 
résister à l'assaut des rats, échapper au 
crocodile en utilisant des tuyaux en hau- 
teur... bref, tout cela est d'un épuisement, 
même pour un bon matou des gouttières... 




complir : affronter dans ce bar le célèbre 
bulldog. Pour cela, vous disposez de bou- 
les que Vous devez lancer dans les pieds 
de votre adversaire et à chaque fois qu'il 
est touché il doit aller boire une bière. 
Mais, méfiez- vous, tout ceci est réciproque 
et une ou deux bières ça va, mais après !... 
bonjour les dégâts. J'espère que malgré 
tout, vous serez encore en état de recevoir 
votre médaille bien méritée... 







Voici un logiciel qui devrait bien vous 
amuser surtout si vous utilisez l'option 
vous permettant d'être 4 joueurs. Les 
graphismes sont fouillés et bien réali- 
sés, l'animation est de qualité ; il faut 
toutefois signaler des points de con- 
tact qui ne sont pas toujours précis. 
Enfin, ne cherchez pas trop la difficulté 
dans ce logiciel, vous seriez déçu car 
il est relativement facile de terminer 
une épreuve dans les temps. Bonne 
distraction assurée. 















HEW 



ËBBH VlK.A.lllU 




CONCOURS 



PERMANENT 



Ce mois-ci, vous allez pouvoir concourir avec 
deux jeux de très bonne qualité que nous de- 
vons à un éditeur qui malheureusement n'est 
pas très connu en France : Hewson. Quant aux logi- 
ciels traités, ils ne vous sont pas inconnus car nous les 
avons déjà testés dans Amstar ; en effet, Cybernoïd 
est dans le n° 20 et Nebulus dans le n° 21. Juste un petit 
rappel : Nebulus est un jeu bien réalisé techniquement 
présentant un défilement 3D avec rotation qui vaut la 
peine d'être vu ; quant à Cybernoïd, il s'agit d'un su- 
perbe jeu d'arcade créé par le père d'Exolon qui n'était 
pas mal lui non plus, il faut le reconnaître ! 
Alors, entre deux bains de soleil et deux plongeons dans . 
la grande bleue, rechargez ces deux jeux et remplissez le 
questionnaire ci-contre ! 





1er prix : une télé-radio-réveil 
Kasai 

Du 2ème au 9ème prix : 3 logi- 
ciels Hewson 

Du lOème au 19ème prix : 2 lo- 
giciels Hewson 
Du 20ème au 30ème prix ; 1 lo- 
giciel Hewson 

31ème prix : un abonnement de 
6 mois à Amstar 
32ème prix : un abonnement de 
3 mois à Amstar 



f - Tous les fans de micro-informatique anglaise connaissent les deux "stars" 
de la programmation de Hewson ; l'un a programmé Cyberrtoïd et l'autre 
Nebulus. Qui sont-ils ? 

Pour Nebulus : 

Pour Cybernoïd : 

jI- La compilation de Hewson "Four Smash Hits" comprend 4 super titres 
qui ont tous atteint les premières places du hit-parade anglais en 1987. Quels 
sont ces 4 titres ? 

1 2. „__ 

3 4 



- Dans Nebulus, quelle est la couleur de la 2ème tour ? 



-A bord de quoi arrivez-vous au pied des différentes tours dans Nebu- 
lus ? 



' -En plus de la mitrailleuse, de combien d'armes disposez-vous au cours 
du jeu dans Cybernoïd ? 

□ 2 

□ 5 

a 7 

■ - Au début de Cybernoïd, combien de vies avez-vous ? 



'' - Combien de bulletins, avec toutes les réponses exactes, allons-nous rece- 
voir ? 



Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 

Editions SORACOM - BP 11 - 35170 BRUZ. 

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 

gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 



Code postal - 



, 



! Signature : Si je gagne, je voudrais mon lot sur : 

w — - ■-—.«_ QK7 QDK 






STUCE 



De par votre courrier nous 
constatons que cette rubri- 
que vous intéresse forte- 
ment ; mais n'oubliez pas qu'elle 
ne vit que par vous et qu'en con- 
séquence nous attendons la par- 
ticipation de chacun ! Un dernier 
détail : toute utilisation de bi- 
douille dans l'espoir défigurer au 
Coin des As sera sévèrement 
"punie"... 




Dans l'option à deux joueurs de Bubble 
Bobble lorsqu'un des participants perd 
toutes ses vies, il suffit de taper 1 pour le 
joueur n° 1 et 2 pour le 2ème joueur afin 
de disposer de 6 "crédits" pour réappa- 



Cest Bertrand BEAUMONT c 
donne ce "truc" en soulignant qu'il n'y a 
que 80 tableaux et n 



NINJA SCOOTER SIMULATOR 
Btte) 



Ça ressemble à Métrocross, on dirait Mé- 
trocross mais ce n'est pas Métrocross ; en 
effet, le principe est le même mais il est 
un peu moins joli, un peu plus facile et 
en plus, c'est un budget, ., Alors si vous 
voulez rouler, rouler, rouler sans plus ja- 
mais vous arrêter, faites craquer vos pe- 
tits doigts alertes et rentrez tout de suite 
ces quelques datas... La suite se passera 
comme sur des roulettes !• 



10 'Minja scoater Simulator cassette 

20 DATA 2A,3B,BD,22,uI,BE 

30 DATA 2A,01,BB,22,38,BD 

40 DATA 3E,C3,2i,9A,BE,32 

50 DATA 0E,BC,22,0f,BC,C3 

60 DATA 00,3E,2A,D1,BE,22 

70 DATA 38,BD,CD,37,BD,2i 

BO DATA AC,BE,22,AC,01,C3 

90 DATA 0E,BC,21,B7,6E,11 

100 DATA ÛO,BE,ED,53,F7,70 

110 DATA 01,3F,00,ED,BO,AF 




120 DATA 32,95,6E,2i,25,BE 


190 IF B0843B THEN 36 


130 DATA 22,09, BE,21,1F,BE 


200 HEHQRY «DFFirïODE 1 


140 DATA 22,12,BE,22,1A,BE 


210 LDAD'ISCfflïïERl" 


150 DATA C3,00,66 


220 HINDOU 01,1,20,3,3 


lèô FOR I=* a BE80 TQ feÊEDO 


230NINDDM 12,1,20,5,5 


170 READ AîiA^ALCV+AS) 


240 BORDER 0:CALL &BEBQ 


1B0 PDKE I,A:B=B+AiNEXT 


250 PRINT"Erreur dans les data^ 




Trailblazer est un jeu qui porte vaillam- 
ment ses deux années d'existence et n'a 
peut-être pas encore trouvé son équivalent 
(dans la catégorie) pour vous faire perdre 
la boule [ Alors avec ce petit programme, 
vous pourrez enfin voir la fin de chaque 
piste puisque le compte à rebours se dé- 
roule normalement mais finit par se blo- 
quer jusqu'à ce que vous ayez atteint le 
bout de piste. . . Alors vite aux cases jau- 
nes, blanches, vertes ou bleues et gare aux 



i 10 'Trailblazer cassetteV^? 

. 20 HEflORY i344;M0DE l:l=Ô%?..p\ 

30 FOfi N=&345 T0 &3à6 ^J' 

40 READ A*:A=VAL! U Î:"+AS) ^t 
- 50 T=T+A:P0KE NANEXT 
'■ M IF T=S9FC THEN CALL &345 
% 70 PRINT "Erreur dans les data" 
--80 DATA 21,QO,20,ll,00,Q2,3E,lé 
N 90 DATA CD,Al,BC,21,57,03,22,a3 
s 100 DATA 2O,C3,Q0,20,AF, 32,50,23 

110 DATA 32,C3,24,32,D4,24,C3,00 

120 DATA 04,A9A 



PROFESSION DETECTIVE 

(Zeus) 



^fcici livrés en vrac quelques conseils pour 
faire progresser l'enquête dans le cadre 
de votre nouveau métier : détective. . . 
Si vous désirez monter dans le train, il 
vous faut aller chez le boulanger, prendre 
des bonbons et les examiner pour trou- 
ver le mot "PHHEEZES". 



Mais a ttentîon, il faut également avoir pris 
la bouteille de Whisky quise trouve dans 
la cuisine dés Pez afin d'en faire cadeau 
au clodo qui deviendra alors très bavard 
et vous dira le mot de passe qu'il vous 
faudra donner aux loubards si vous vou- 
lez conserver une belle "gueule". 
Enfin, si au détour du chemin vous vous 
retrouvez face au vampire, pas d'hésita- 
tion, dites-lui "SH1GNISV A" et vous n'au- 
rez aucun problème... 

__! 







Lorsque vous êtes à Las Vegas, apparait 
un plan. Pour bien débuter, allez : 

- A l'en droit marqué BC, quand vous en- 
trez il y a un striptease. Attendez la fin 
de ce strip et pointez votre curseur sur 
stripteaseusc, l'échange se fera automa- 
tiquement. 

- Pour pouvoir gagner des sommes im- 
portantes (au minimum 30000$), il faut 
aller à desk's center et de là, prendre la 
porte marquée LOAN (mettre curseur sur 
poignée), il s'agit du jeu de la roulette rus- 
se. Il faut prendre le revolver et autant 
de balles que l'on veut (5 maxi) sachant 
que chacune rapporte 30000$. Pour ap- 
puyer sur la gâchette, mettre le curseur 

- Pour gagner des sommes allant de 10 à 
1300$ aller au jeu de la roulette qui est 
en dessous du DUNES et miser de 10 à 
1300$ non pas sur 1,2, 3, 4 mais sur 1234 
(la case qui se trouve en haut du tapis de 
la roulette). 11 faut refaire plusieurs fois 
cette opération et aussi rejouer à la fameu- 
se roulette russe. 



Une fois les 1000000$ réunis, il faut reve- 
nir à DESK'S CENTER et à NOTARY (tou- 
jours le curseur sur la poignée delà porte) 
ET LA IL VOUS LIRA VOTRE HERITA- 
GE... FAMEUX NON ?• 



ARKANOID 1 SUITE 
(F.X ■ 



En veux-tu ? En voilà ! Décidé- 
ment, Arkanoïd 2 semble déchaî- 
ner les passions pour ce qui est 
de trouver des "trucs". Cette fois, 
l'astuce proposée est à la fois sim- 
ple et pratique car elle vous per- 
met de passer a un autre tableau 
dès que vous en avez envie ; pour 
cela, lorsque le jeu est chargé, sur- 
tout n'appuyez pas tout de suite 
sur le bouton Fire ou la barre es- 
pace... Par contre, appuyez en 
même temps sur les touches R, 
T et F, à cet instant, la bordure 
de l'écran changera de couleur et 



vous pourrez tranquillement commencer 
à jouer. . . Si par hasard, vous voulez chan- 
ger de tableau, appuyez sur la touche ESC 
et ô mi racle, les deux portes s'ouvrent : 
il ne vous reste donc plus qu'à choisir 
votre sortie !• 




R M A N 



AMSTAR 19 : IMPOSSIBLE MISSION 2. 

ira 



Îl semblerait qu'Elvin Atombender vous ait posé quelques 
problèmes ; c'est vrai aussi qu'il a eu un peu de retard pour 
rejoindre notre sol français ce qui fait que ceci explique 
peut-être cela. . . Toujours est-il que nous vous donnons les noms 
des gagnants ainsi que les réponses aux questions qui étaient 
posées, comme cela les malheureux perdants pourront retrou- 
ver leurs erreurs. 




1 - Combien de tours composent la 
base ? 

2 - Quel est le nom de l'agent secret 
que vous jouez ? 

3 - Combien de chiffres composent 
le mot de passe qui vous permet de 
passer d'une base à l'autre ? 

4 - Quel est le dernier jeu d'Epyx 
sorti sur Amstrad CPC ? 

5 - Combien de simulations spor- 
tives à plusieurs épreuves, Epyx a- 
t-il produit ? 



Elvîn Atombender 



Califomia Games 



World Gaines, Summer Games, 
Summer Games 2, Winter Games, 
Califomia Games. 




1er: 

Sylvain KOUBDJANIAN- 

LYON gagne un bon d'achat de 
3000 F 
2ème : 

Olivier LAURENT -ST ANGEL 
gagne un radio-cassette 
3ème au Sème : 

Benoît BONNAFY -ST YR1E1X 
LA PERCHE 

LoïeKIJ -RETHONVILLERS 
Laurent BOURGITTEAU-GUI- 
ARD - ST MEDARD EN JALLES 
David GERBANDIER -CAM- 
BRAI 

Franck POETTO -STAUBAN 
Sylvain LEDINS - BREST 
Us gagnent un sweat-shirt US Gold 
+ 1 jeu Epyx US Gold. 
9ème au 15ème : 

Sophie BOUILHAUD- AVI- 
GNON 

Gilles BELLE FONTAINE - NO- 
GENT SUR MARNE 
Olivier PEREZ - CASTELNAU 
LE LEZ 

Alphonse GUILLEMET - MAR- 
CILLY S/EURE 

Samy RETTEB MARTIN - CLER- 
MONT FERRAND 
Jean-Christophe MAGENTÏES - 
LOVEY 

Fabien ESQUIEU - ST GERMATN 
LES VERGNES 
Gagnent 1 jeu Epyx US Gold. 




Pongo, c'est le charmant 
prénom d'un pingouin, 
citoyen de l'Artique. Son but 
dans la vie est assez simple : il rêve 
de réunir des diamants qu'il trouve 
sur la banquise. C'est là, son rêve le 
plus cher. Drôle d'idée, non ? Mais 
l'originalité comportementale du 
petit animal n'est pas très bien 
supportée par des créatures 
étranges qui n'ont qu'une idée : 
dévorer Pongo. Le seul moyen de 
défense que lui autorise la nature, 
ce sont des blocs de glace disposés 
sur le sol gelé. Puisque le support 
n'offre pratiquement aucune 
résistance au mouvement, les 
glaçons géants se laissent 
facilement déplacer et peuvent ainsi 
servir d'armes {pour écraser les 
adversaires) ou de murs afin de 
bloquer la glisse des diamants. A 
l'intérieur de certains glaçons, se 
trouvent des œufs d'AIien. 
N'hésitez pas à briser la glace, les 
recouvrir cela empêchera la venue 
de futurs monstres» 



>MikaëlHERIN$ 

(n° 19 du concours AMSTAR) 




a*************************** \ >|_A 

* LE TRIO INFERNAL * \>LB 

* PRESENTE * >> >LC 


* P D N S D ':'.'. 

* 1986 CPC 464, 664 & 6128 


*\>IE 
* > >LF 
A >LG 


* IDEE LAURENT FLQURÏ *\ >LJ 
'* GRAPHISME FABRICE FLOURV *\ >RB 
: * PAGE ECRAN CHABANE HAMIDI* \ >RC 

* PROGRAMME MIKAEL HERIN *V>RD 
'***##**#**♦*****>*#********* \>RE 

* :>rf 

GOTO 4320 \ >FC 
ON 'BREAK 6QSUB 429C \ >QW 




±178 BIT -5,14, -10,1, 1,120 t ti£NV 5,1 M\ 
\ ,15,1,15,-1.12:ENV 1,8,-1, 10:EB 1, 

I,-1,14:EW 2,8, -1,1:ENT 2,1,-1,14 
! 1» KEY [37, "Bode 2: in* 0,0:paper !0}\ 
! îocrder 0:ink l,18:pen r+CHRÎ(13> 
i m SÏNBDL SFTER 12 M\ 

2» SYMBOL 125,0,15,23,63,255,63,14 >ET\ 
I ,15' 
j 210 SïflEDL 126,0,0,128,128,0,0,0,0 >fl«\ 

220 SYMBOL 127,255,255,31,31.31,30, >6J\ 
| 17,101 

230 SWBDL 129,0,64,128,128,0,0,0,0 MM 

240 SVMBDL 130,0,0,1,1,0,0,0,0 }WL\ 

250 SÏNBBL 131,0,240.232,252,255,25 >KR i 
2,112,249 

260 SYMBOL 132,0,2,1,1,0,0,0,0 >WT\ 

270 BYBB0L 133,255,255^252.252.252, W\ 
120,136,198 

280 SYMBOL 190,60,92,252,249,252,12 >J2 y 
6,52,127 

290 SYMBOL 191,244,206,255,255,255, >KB \ 
95,135,34 

300 SYMBOL 192,201,249,244,254,222, >LS \ 
236,121,60 

310 SYMBOL 193,248,253,235,119,127, >m\ 
255,254,252 

320 SYMBOL 134, 0,115,2!, 20,20,18,19 HUA 
,31 

330 SYMBOL 135,0,206,168,40,40,72,2 >ST \ 
00,248 

340 SYMBDL 136,3,7,7,7,7,7,5,14 >XH\ 
350 SYMBOL 137,192,224,224,224,224, 'M.\ 
224,160,112 

360 SYMBOL 138,115,23,23,23,19,19,3 >0F\ 
1,3 

370 SYMBOL 139,206,232,232,232,200, >ML^ 
200,248,192 

380 SYMBOL 140,7,7,7,7,7,5,14,0 m\ 
390 SYMBOL 141.224,224,224,224,224, M.\ 
160,112,0 

400 SYMBOL 142.128,69,170,85,170,85 >6QA 
.42.16 

410 SYMBOL 144.84.42,84,42,21,42,84 >EJ \ 
,168 
■ 420 3Y* 



144.0.7,31,59,53,123,127 >EY \ 



430 SYMBOL 


147, 


2,254,254 




440 SYMBOL 


148. 


0,0 




450 SYMBOL 


149, 


0,0 




m SYMBOL 150, 


55,254,252 




470 BVhBDL 


151, 


255,127.63 




480 SYMBOL 152, 


55,255,255 




490 SYMBOL 153, 


255,255,255 




500 SYMBOL 154, 


255,127,63 




510 SYMBOL 


123, 


255,254,25, 




520 SYMBOL 


155, 


530 SYMBOL 156, 


^240,248 




JfO^pYMBOL 157, 


Ai 

550 SYMBOL 


158, 


240,224,0 




560 SYMBOL 


159, 


570 SYMBOL 


160, 


4,112,56 




580 SYMBOL 


161, 


.0 




590 SYMBOL 


163, 


600 SYMBOL 


164, 


610 SYMBOL 


165, 


620 SYMBOL lia, 


2, 132, 130 




630 SYMBOL 167, 


640 SYMBOL 


16B, 



153 

670 SYMBOL 1 

128,128,123 

6B0 SYMBOL 1 

241,224 

690 SYMBOL 172. 

4 

700 SYMBOL 173, 

710 SYMBOL 174, 
720 SYMBOL 



,0,224,248,220,172.22 >KB 

,127,122.127,34,31,0, >Dfi 

.254.94,254,60,248,0, >DY 

.63,127,255,255,255.2 >L0 

:252,254,255,255,25s, >LT 
*^ 

63,127,255,255.255,2 >LZ 

**- 

252,254.255,255,255, >MW 

255,255.255.255,255, >L0 

"N. 

255,255,255,255,255. >MK 

0,1,3,7,7,15,15,31 iZP 
0,128,192,224,224,24 M 

31,31,31,31,31,15,7. ffî 

248,248,248,248,246, >KD 

64,33,147,71,39,15,7 >EA 

1,130,196,225,226,24 >JL 

24,29,31,31,95,143,7 >CB 

0.15,9,17,17,33,33,6 >CM 

0,0,3,4,9.112,64,12e >BF 

0,0,192,32,32,32,32, >CF 

0,240,144,136,136,13 >KP 

65,65,64,128,128,159 >JM 

63,4,252,0,0,152,24, >CY 

32,32,31,0,0,14,13,1 >BU 

130,130,2,1,1,57,89, >DF 

155,152, 152, 152, 12S, >MK 

144,192,232,248,250, >HD 

14,24,24,31, 0,0, 0,12 >SV 

12,12,12,228,0,0,0,6 >Bh 

25,25,25,25,1,1,1,3 m 
67,76,46,32,0,0,0,0 >ÂT 



730 SYMBOL 176,130.4,4,8,8,31,21,21 >BM 

740 SYMBOL 177,65,32,32,16,16,243,1 >GE 

68,168 

750 SYMBOL 178.194,50,12,4,0,0,0,0 >AX 

760 ■ W 

770 ' ASSEMBLAGES "^ 

780 ' jj^ 

790 PRt=CHRî(î25î+CHRîa26!+CHRÎ!8)..J^M 

+CHRi[8)+CHRî(10!+CHRÎU27!+CHRÎil2"~~ 

9) 

800 pd$=CHR$(13Q)+CHR$(131)+CHRÎ(8) >VG 

■tCHR*(8)+CHR$(10!+CHRtil32)+CHR$!13 "*" 

3! 

810 cutject=CHfi$il90)+CHfiî(191)+CHRî >AF 

(8)+CHRÎ[B)+CHR$(10)+CHR$(i92i+CHRÏ — " 

(193) 

B20 pbî=CHRï i 134) +CHR* U35t -f-CHR* tB) YJÏ 

+CHRt(8)+CHR$ilû}+CHRÎ(136i-t-CHR$(I3 " 

t£^Phî=CHRÎ(ip+CHRîU39)+fflRS(BJ >VE 
+CHR$(8KHRÎUO)+CHRîU40)+CHR$U4' ** 

840 fron*=CHRÎU46>+0Hfi$(147)+CHRî(8 >ft 

) +CHRt ( B3 +CHR* t i 0> +CHR* < 148 ï +CHR* 1 1 ~~*~ 

49) 

850 diamî=CHR$!150)+CHRÎU51)+CHRÎ< >YX 

3 ) +CHR t ( S) +CHR$ 110) +CHR$ s 1 51) +CHRÎ i "" 

150! 

360 cubeî=CHR* (152) +CHR$ 1 1 53) +CHRÏ i >YK 

8)+CHfi$(8)+CHRÎ(10HCHRî!154i+CHRJ( — ' 

123) 

870 oeuf $=CHR$ ! 155) +CHR$ ( 156) +CHR4 ( >YX 

e)+CHR$?8)+CHR$(10)+CHRtil57)-t-CHRt( 

J58S 

,'B80jaeuR£CHR*U59)+CHRt(léO)CHRt >AÏ 
(9)*CHRl(â)+CHRÎ(lûitCHRt(161i+CHRî' W 
(162) 

890 spdC$=CHR$f32)+CHRÎ(32)+CHRÏ(E! >TC 

+CHRî(8)+CHRI{10)+CHRÎ!32!+CHRÎ(32) '" — 



900 ' 



>RK. 



910 'INITIALISATION >TA 

920 ' >TB 

930 GOSUB 3310:BORBER 0: INK û,0;INK ?FZ 

1,13:INK 2,2:INK 3,15:PEN 1 ' — ' 
940 :ube=0itableau=l:vie=4:si:ore=û: >ZfC 

tan=2:G0SUB 3190 '"** ' 

950 LÛCATE 35, 3 : PRI NT "SCORE " : LOCATE >MZ 

35,5:PRINT USING"*#### ,! jscore:LDCfl 
TE 36, 7; PR I NT" y TES 1 ' : LOCATE 38,9:PRI 
NT vie 

960 PEN 3;L0CATE 13,25;PRINT"TABLEA >EH 
U No: "ïUSING'Wj tableau; Dlfl t(40, *""* 
30):am>t=l:DN TABLEAU SOSUB 970,98 
0,990,1000,1010,1020,1030.1040,1050 
, 1060, 1070, 1080, 1090, 1100, mOiBOTO 

1130 



B % 



970 RESTDRE 3S30:R£TURN ^ 

980 RESTORE 3B60:RETURN >\}J^ 

990 RESTORE 3890:RETURN >tlX^ 

1000 RESTDRE 3920:RETURN >UY^ 

1010 RESTORE 3950:RETURN >UC „ 

1020 RESTORE 3980:RETURN >U6 -. 

1030 RESTDRE 4010:RETURN >UR j; 

1040 RESTORE 404Û:RETURN >U« % 

1050 RESTORE 4070:RETURN >UA ^ 

1060 RESTORE 4100:RETURN >UV> 

1070 RESTORE 413Q:RETURN >U1 S 

1080 RESTORE 41âO:RETLfffN HffiS, 

1090 RESTÛRE 4190:RETURN >UH\ 

1100 RESTORE 4220:RETURK >UTS 

1110 RESTORE 4250:RETURN 
1120 ' 

1130 ' DESSIN TABLEAU 
1140 ' 

M50 FOR u=2 TO 33:L0CATE u,2:FSI 1 
:PRINT CHRJf 207): LOCATE u,23:PRINT "" 
CHRî<207!:NEXT 

1160 FOR u=2 TO 23;LOCATE 2,u:PRINT >FC 
CHRï(207):LQCATE33,u:PRINT CHRÎ<2 """ 
Û7):NE)[T 

1170 READ a,b:WHILE aO0:G0T0 1180: >TG 
l€ND:G0TO 1190 "— 

11» t(a,b)=l:PEN 2:L0CATE a,b:PRIN >WH 
T cubeîiGOTO 1170 

1190 READ a,b:WHILE aO0:GDT0 1200: >BB 
WEND:oeii-f=l;GOTO 1210 
1200 t(a,b)=3:FDR i=l TO 5:50UND 1, >EU 
250,2, 15:L0CATE a,b:PEN 3:PRINT oeu ~™ 
f*:fOR s=l TO 200:NEn:SDOND 2.785, 
3,12:LDCATE a,b:PEN hPRINT cubeî:N 
EXT:PEN 2:L0CATE a,b:PRINT cubeï:GO 
TO Î190 

1210 READ a,b:WHILE aO0:G0T0 1220: >T0 
«END:GOTD 1230 

1220 t (a, b) =2: LOCATE a,b:PEN 3:PRIN >WP 
T diamt:G0TO 1210 ""■ 

1230 PEN 1:READ xl,yl:t(»l,yl)=4:LQ >LJ 

CATE xi,ylsPRINT mon*: mon 1=1 ' 

1240 READ x2,y2:t(x2,y21=4:L0CATE X >ER 

2,y2:PRINT monî:mon2=l 

1250 READ *3,y3:t(x3,y3)=4;L0CATE i >EA 

3,y3:PRINT n!onî:mon3=l 

1260 READ a,b:t(a,b)=5:L0CATE a,b:P >LE 

RINT pg* 

Î27Ô ' >YC \ 

1230 ' DEPLACEMENTS >YD \ 

1290 ' >Y£\ 

1300 PEN 2:L0CATE 2,25:PRINT "TEMPS >QP 

:";SPAŒÎ(20):dEcr=42B:F0R tot=iîè ' — ' 

TO 424 5TEP 4:PL0T tot,3;DRAWR 0,12 

,3:S0UND 1 , 426-tot , 1 , 12. , , 30: NEXT: P 

EN 1:G0SUB 1310:G0TO 1320 

1310 EI:EVERY 23,chr GOSUB 2760; ton >PZ 



îfcOGRAMM 



=2:RETURN 

1320 po=t(s,b> ; 

1330 IF INKEY!I)=0 OR IN!::EY!75)=0 T > 
HEN po=t(a+2,b)'.E0SLIB 1440:t(a,b)=5 

1340 IF INŒY'Bla) OR INKEÏ(74>=0 T ) 
HEN po=t(a-2,b>:GDSUB 1580:t(a,b!=5 ' 

1350 IF INKEY(0)=0 OR INKEY172IS) T 
HEN po=tla,b-2J:S0SUB 1720:tla,b)=5 

1340 IF MEY(2>=0 OR IIKEY(731=0 T 
HEN po=tia,b+2);G0SUB 1860:tia,b>=5 

1370 IF I#ÏYI60)=0 THEN MÉft 
hr):vie=vie-l:PEN 2:L0C»TE 34,9:PRi 
NT USING"###1t":vie:PEN 1 : G0SU& 3010 
iERASE t:LDCATE i,25:PRINT SPftCE*(3 
0}:ton=2:G0T0 960 
1380 GOSUB 1390:G0T0 1320 
13» IF UH THEN GOSUB 2550 
1400 IF mcn2=l THEN GOSUB 2410 
1410 IF BmD3=l THEN BOSUB 2690 
1420 IF (monl=0 OR mon2=0 OR »n3-0 
) «0 oeufOO THEN GOSUB 311&RETUR 
» ELSE RETUR» 
1430 ' 

1440 DEPLACEMENT DROITE 
1450 ' 

1460 LOCATE a,b:PRINT pdî:0N pa^l G 
0T0 1470,1480,1510,1530,1560 
1470 t(a,b)=0:a=a->2:IF a>31 THEN a= 
31:RETURN ELSE SOUND 1,1000, 5, 15:L0 
CATE a-2,b:RRINT spact:LOCATE a,b:p 
RINT pd$:RETURN 

14B0 pdl=t(a+4.bl:IS a=29 THEN 1490 
ELSE IF pbl=0 OR pdi=4 THEN 1500 E 
I 1490 

âpïlï INKEY!471=0 OR INKEY176Î=0 
THEN SOUND 2.500,5, !5:PEN 2iL0CATE 
a+2,b:PRINT cub-ct:FDR i=l TO 50:N 
EXT:col=2:5Core=score+lû:G0SUB 2030 
iLOCATE a+2,b:PRINT spac$:PEN l:t(a 
+2, blaÎT RETURN ELSE RETURN 
1500 col=2:tib*=cube(!PEN 2:dr=a+2:t 
ldr,b>=0: GOSUB 2050::t(dr,hl=l;RETU 
Ht 
(ÇiSÎj) pol=t(a+4,bl:IF a=29 THEN RET 
URN ELSE IF poi=0 OR pol=4 THEN 152 
ELSE RETURN ' 

1520 col=3:obt=diam!:PEN 3:b>=a+2:t 
ldr,b)=0:60SUB 205O:t(dr,b)=2:K=dr:" 
y=b:GOSUB 225Ô:RETURN 
1530 poî=Ua+4,b):IF a=29 THEN 1540 
ELSE IF pol=0 DR pal=4 THEN 1550 E 
LSE 1540 
1540 IF INKEY(47)=0 OR INKEY(76)=0 



>TY 



A THEN FOR p=20 TO 350 STEP 50:S0UND 
2,p,5,15:NEXT!PEN 21L0CATE a+2,b:PE 
N 3:PRÏNT aeuPct:PEN 1;F0R 1=1 TO 3 
0:NEXT:col=3:5care=SLdre+50:G0SUB 2 
030:LOCATE a*2,b:PRINT spac»:PEN 1: 
t!a+2,bl=û:RETURN ELSE RETURN 
1550 CDl=2:obî=cubeî:PEN 3:dr=a+2:t ; 
(dr,b!=0:EOSUB 2050:t[dp,b)=3:RETUR " 



>TE\ 
>XA\ 
>IP N 
ïM\ 
>KAt 



>YA\! 



1560 RETURN 
1570 ' 

1580 ' DEPLACEMENT GAUCHE 
1590 ' 

1400 LOCATE a,b:PRINT pg«:ON po+1 G 
OTO 1610,1620,1650,1670,1700 
1610 t(a,b)=0:a=a-2:IF a<3 THEN a=3 
sRETURN ELSE SOUND l,1000,5,15rLOCA 
TE a+2,b:PRINT spacîîLDCATE a,b:PRI 
M pgt: RETURN 

1620 pol=tla-4,b):SF a=5 THEN 1630' 
ELSE IF pol=0 OS pol=4 THEN 1640 EL 
SE 1630 

1630 IF INKEY!47)=0 OR INKEY(76)=0 
THEN SOUND 2,500,5, 15:PEN 2:LDCATE 
a-2,b:PRINT cubec»:FOR i=l TO 50:NE 
XT:col=2:scare=5CQre+10!G0SUB 2030; 
LOCATE a-2,b:PRINT spac$:PEN htta- 
YB Vj 2,b)=0:RETURN ELSE RETDRN 

1640 col=2:ob*=cube*:PEN 2:ga=a-2:t 
(ga,b]=0:GOSUB 2100:t(ga,b)=l:RETUR 



W 



■m 






%m>< 



1650 pûl=t(a-4,b);IF a=5 THEN RETUR ; 
N ELSE ÏF pol=0 OR pol=4 THEN 1660 ' 
ELSE RETURN 

1640 col=3;obî=diam$:PEN 3:ga=a-2:t ; 
(ga,b)=0:GOSUB 2100:t(ga,b)=2:x=ga: " 
y=b: GOSUB 2250:RETURN 
1670 pol=t(a-4,b):IF a=5 THEN 1680 ) 
ELSE IF pdl=0 OR pal=4 THEN 1690 EL ' 
SE 1 

JSÎjJiF INKEY!47I=0 OR MEY(74)"0 ! 
THEN FOR p-20 TO 350 STEP 50:SOUHD 
2,p,5,15:NEXT:PEN 2:L0CATE a-2,b:P 
EN 3:PRINT oeufc*:PEN 1:F0R i=l TO 
30:NEIT:col=3:acbre=5coret50: GOSUB 
2030:L0CATE a-2,b:PRINT spartlFEN 1 
:t(a-2,bl=0:RETURN ELSE RETURN 
1690 ml=2:ob»»aibe*:PEN 3:ga=a-2:i > 
lga,bl"0:G0SUB2100:t(ga,bl=3:RETUR- 
N v 

>DN 1700 RETURN > 

1710 ' î 

1720 ' DEPLACEMENT HAUT 1 

>»E 1730 ' "1 

1740 LOCATE a,b:PRÏNT phîiON po+1 G ) 
OTO 1750, 1760, 1790, 1810, 1B40 

>MZ * 1750 t(a,b)=0:b=b-2:IF b<3 THEN b=3 > 



iRETURN ELSE SOUND 1,1000, 5, lSlLGCA 
TE a,b*2:PRINT spacSiLOCSTE a,b!pRI 
NT phî:RETURN 

1760 pbl=t(a,b-4):IF b=5 THEN 1770 >UG 
ELSE IF pol=0 QR pol=4 THEN 1780 EL ™ 
SE 1770 

1770 IF INKEYI47)=0 OR INKEY!74>=0 >EH 
THEN SOUND 2,500,5,15:PEN 2iL0EATE "~~ 
a,b-2lPRINT cubêrfsFOR M TO 50:NE 
XT:col=2:5CorB=scace+10:G0SUB 2030: 
LOCATE a,b-2:PRINT spactiPEN Util, 
b-2!=0:RETURN ELSE RETURN 
1780 col=2;ob«=uibeS:PEN 2;ba=b-2;t >YS 
!a,ha)=0;GOSUB 2150!t(a,tia>=kRETUR "* 
N 

1790 pol=tîa,b-4):IF b=5 THEN RETUR >EU 
N ELSE IF pal=0 OR pol=4 THEN 1800 ~~ 
ELSE RETURN 

1800 col=3:ob$=diaiS:PEN 3iha=b-2it }DJ 
!a,ba)-0:E03U6 2150:tla,ha)=2:a=a:y ' — 
=ba:GOSUB 2250:RETURN 
1810 pol=tla,b-4):IFb*5 THEN 1B20 !W 
ELBE IF polaj OR pol=4 THEN 1830 EL "~ * 
SE 1820 

1820 IF INItEY(76!=0 OR 1N1!EY(47)=0 >BS 
THEN FOR p=20 TO 350 STEP 50;S0UND ™ 
2,p,5,15:NEXT!pEN 2lL0CATE a,b-2:PE 
H 3:PR!NT oeu{c«:PEN lïFOB i=l TO 3 
0:NEXT:col=3:scofe=score+50:E0SUË 2 
030:LOCATE a,b-2:FRINT spacîiPEN 1: 
tla i b-2)=0:RETURN ELSE RETURN 
U830}cg>2:obî=cube*iPEN 3:ha=b-2:t >YF 
(a,ha)^!GOSUB 2150:t(a,hal=3:RETUR *" 
N 

1840 RETURN N >FG 

1850 ' V >YG 

1860 ' DEPLACEMENT BAS N >YH 

1870 ' \>YJ 

1BB0 LOCATE a,b:PRINT pbl:ON po*i G >HC 
OTO 1890,1900,1930,1950,1980 
1890 tla,bl=0:b=b*2:IF b>21 THEN b= >ZY 
21,-RETURN ELSE SOUND 1, 1000,5, 15:L0 ""** 
CATE a,b-2:PRIHT spac*:LOCATE a,b;R 
RINT pbJ:RETURN 

1900 poî=t(a,b+4!:IF b=19 THEN 1910 >XA 
ELSE IF pdl=0 OR pbl=4 THEN 1920 E " m 
LSE 1910 

1919 IF INKEY(47)"0 OR INKEY 1761=0 JEX 
THEN SOUND 2,500,5,15:PEN 2:L0CATE ™* 
a,b+2:PRINT cubec$:FOR i=l TO 50:NE 
XT;coî=2:score=scope+10:G0SUB 2030s 
LOCATE a,b*2:PRINT spactsPEN Irtt», 
b+2)=0:RETURN ELSE RETURN 

1920 cbl=2:*t"Oibet:PEN 2:ba=b*2it >YB 
(a,ba)=0:BOSÛB 2200:t(a,bal=l:RETUR ** 
N 

1930 pbl=t(a,b*4!lIF b=19 THEN RETU >FU 



BN ELSE ÏF pol=0 OR pol=4 THEN 1940 

ELSE RETURN 
1940 col=3:ob$=diamî:PEN 3:ba=b+2:t > 

(a,ba)=0:GOGUB 220ù:tia,ba)=2;x=a:y " 

=ba;SDSUB 2250:RETURN 

1950 pol=t(a,b+4>:IF b*19 THEN 1960 > 

ELSE IF pol=0 DR po]=4 THEN 1970 E 
LBE i960 

i960 IF INŒY!76i=0 OR INKEY!47)=0 ! 
THEN FOR p=20 TO 350 STEP 50:S0UND ' 
2,p,5,15:NEn:PEN 2:L0CATE a,b+2:PE 
N 3:PRINT oeufctiFEN 1:F0R 1=1 TO 3 
Q:NEXT:col=3:5Cûre=score+50:G05UB 2 
030:LOCATE a,bt2:RRINT spacî:PEN 1: 
tla,b+2>=0:RETURN ELSE RETURN 
1970 col=2it3bl=cubeî:PEN 3:ba=b+2:t > 

(a,ba}=0:60SUB 2200:t(a,ba)=3:RETUR 

N 

1980 RETURN J 

1990 ' 

2000 ' vie=vie-l 

2010 ' 

2020 vie=vie-l:PEN 2:L0CATE 3S,9:PR 

INT vie:PEN 1;IF vle=0 THEN DIlSOTO 

3020 ELSE 603U6 13I0:RET11R» 
2030 PEN 2:L0CÔTE 35,5:BDUND 4,80,2 
,12:PRINT USING"#IHt##":5core:PEN ce 
I: RETURN 
2040 ' 

2050 ' GLISSEMENT OBJET DROITE 
2O60 ' 

2070 PEN cDl:IF pol=4 THEN 2080 ELS 
E SOUND 2,2300,4, 15:LDCATE dr,b:PRl 
NT spacîîLOCATE dr+2,b:PRINT obî:dr 
=dr+2:»HILE dr<31 «N» t(dr*2,b)=0:S 
OTD 2070:NENB:IF tldr*2,b)=4 THEN G 
DTO 2080 ELSE PEU hREÏURN 
2080 dï=dr+2:dy;*:E0SUB 2910:L0CATE 

dr,b:PRINT spacî:SOUND 1,358,2,15: 
LOCATE dr+2,b!PRINT obî:dr=dr*2:pol 
. =tfdrt2,b):IF [pol=0 AND dK31) DR 
<pdl=4 AND di-<31] THEN 2070 ELSE PE 
M 1; RETURN 
2090 

2100 ' GLISSEMENT OBJET GAUCHE 
2110 ' 

2120 PEN colîIF pdl=4 THEN 2130 ELS 
E SOUND 2,2300,4. I5:L0CATE ga,b:PRI 
NT spacî:LOCATE g'a-2,b:PRINT ob»:ga 
=ga-2:WH!LE ga>3 AND t(ga-2,b>=0:GD 
TO 2120:WEND:IF t(ga-2,b)=4 THEN GO 
TO 2130 ELSE PEN ~1:RETURN 
2130 d!=ga-2:dy=b:60SUi 2910:LDCAT£ 

ga,b:PRINT spacî:SOUND 1,358,2,15; 
LOCATE ga-2,b:PRINT obî:ga=ga-2:pol 
=t(ga-2,bî:IF (pbl=û AND"ga>3) OR I 
pol=4 AND qa>31 THEN 2120 ELSE PEN 



Î3F 



2150 ' GLISSEMENT OBJET HAUT 
2160 ' 



>yb" 



2170 PEN col: IF pol=4 THE» 2180 ELS m 
E SOUND 2,2300,4,15:LOCATE a,ha:FBI "" 
NT spacîîLOCATE a,ha-2:PRINT obt;ha 
=ha-2:WHILE ha>3 AND t!a,ha-2)=0:G0 
TO 2170:WEND:IF tia,ha-2)=4 THEN 60 
TO 2180 ELSE PEN 1:RETUPN 
2180 d»=a:dy=ha-2:GQSUB 29I0:LOCATE >AK 

a,ba:PRINT spac«:SOUNB 1,358,2,15: *" 
LOCATE a,ha-2:PRINT obî:ha=ha-2:poî 
=t!a,ha-2):IF lpol=0 AND tia>3) OR i 
pol=4 AND ha>3) THEN 2170 ELSE FEN 
hRETUPJl 

2190 ' .jJÇ, 

2200 ' 6LISSEHENT OBJET BAS >JB 
2210 ' loi 

2220 PE» col: IF pol=4 THEN 2230 ELS >!D 
E SOUND 2,2300, 4, I5:L0CATE a,ba:PRI ■ "*■ 
NT spacîîLOCATE a,ba+2:PRINT obî:ba 
=ba+2:»HILE ba<21 AND t(a,ba*2l=0:S 
OTD 2220:WEND:IF tia,ba+2>=4 THEN G 
OTO 2230 ÊLSE PEN 1: RETURN 
2230 di=a:dy=ba*2:G0SUB 2910:L0CATE }ER 

a,ba:PRINT spacî:50UND 1,358,2,15: ™" 
LOCATE a,ba+2:PRINT obî:ba=ba*2:poî 
=t(a,ba+2i:IF lpoi=0 AND ba<21i OR 
(pol=4 AND ba<2!) THEN 2220 ELSE PE 
N kRETURN 

2240 ' >Yfl _ 

2250 ' ALIGNEMENT DIAMANTS HORIZO >YB 
NTAL 

2260 ' >¥C 

djSÏJlF rf THEN SOSUB SO, ELSE 1 >ff 

F B=31 THEN SOSUB 2310 ""* "* 

2280 IF ï=5 OR s=29 THEN SDSUB 2320 >AX 

2290 IF K>=7 AND x<=27 THEN SOSUB 2 >DJ 
31Ù:S0SUB 2320:GOSUB 2330 

2300 GOTO 2350 ajC_ 

2310 IF (t(x-2,y>=2 AND t(x-4,y>=2) >ZA 

THEN 2440 ELSE RETURN 

2320 IF (t(!-2,y)=2 AND t(s*2,yl=2) >ZX 

THEN 2440 ELSE RETURN — ' 

2330 IF tt(x+2,y>=2 AND t(sH,y!=2! >2Y 

THEN 2440 ELSE RETURN ' 

2340 ' >,YB, 
2350 ' ALIGNEMENT DIAMANTS VERTIC >YC 



2370 IF y=3 THEN GOSOB 2430 ELSE IF ) 
y=2i THEN GOSUB 2410 
2380 IF y=5 DR y=19 THEN GOSUB 2420 > 

+ 2390 IF y>=7 AND y<=19 THEN GOSUB 2 > 



>a. 



>EKV 
>2B \ 

m S, 

m\ 

>YC\ 
>YD V 
>YE \ 
>MC l 



. 410:60SUB 2420:S0SUB 2430 

2400 RETURN 

2410 IF (t<K,y-2>=2 AND t<x,y-4!=2 
THEN 2440 ELSE RETURN 

2420 IF lt(x,y-2)=2 AND t(K,y+2!=I 
THEN 2440 ELSE RETURN 

2430 IF (tiK,y+2!=2 AND t!s,y+4)*2 
THEN 2440 ELSE RETURN 

2440 ' 

2450 ' 3 DIAMANTS ALIGNES !!! 

2460 ' 

2470 k=REMAINIchrl:SPEEB INK 2.2:E 

ROER 0,13 
GÎbÔJfOR j=l TO 7:F0R i=500 TO 1 SI M 

EP -20: SOUND 5,1,0.5,15 :NEXT i,i:B ""* 

ORDER 0, 

2490 PLDT decr,3,0:DRAWR 0,12:3DUND >EZ 
1, 100,0.5, 12:S0UND O,10O,2:decr=de 

cr-2:IF decKU4 THEN 2510 

2500 PEN 2:score=score+10:LDCATE 35 >YV 

,5:PRINT USINS "»«»#»":scai'-:GOÏÏ! 2 

490 

2510 tableaLFtableati+l:j=3:G05UB 30 )JQ 

30:ERASE bIF tableau=li THEN table "" 

au=l:GOTO 960 ELSE SDTO 960 

2520 ' >V^ 

2530 ' DEPLACEMENT MONSTRE 1 >¥C 

2540 ' JYJL 

2550 RANDDMIZE TI«E:ale=INT(RND«10* >ft 

Î):IF ale<=5 THEN dep*=-2 ELSE depx "^ 

2560 dir=INT!RND+2+lJ:IF dir=l THEN >X0 
80T0 2570 ELSE 2590 'vert, ou hori '" 
2. 

2570 IF tl«l+depï,yli=5 THEN GOSUB ;« 
2790:RETURN ELSE IF t(xl+depx,yl>>0 
OR (sl=3 AND dep::=-2) DR (xl=31 AN 
D depï=21 THEN 2580 ELSE PEN l:tdl 
tdepï,yll=4:L0CATE il,yl:PRINT jpac 
l:t(xl,yl)=0:>il=xl+depï::LOCATE Ki,y 
1:PRM mon» 

25B0 IF t(«l-2,yll=5 OR tdl*2,yl)= >PP 
5 OR t(ïl,yl-2)=5 OR t(<l.yl*21=5 T " 
HEN GOSUB 2790: RETURN ELSE RETURN 
2590 IF t(xl,yl+dep>:)=5 THEN GOGUB >PH 
2790:RETURN ELSE IF t(»l,yI*dBPSl>0 ™ 
DR {yl=3 AND depx=-2) DR Iyl=21 AN 
D depi=2l THEN 25B0 ELSE PEN litlsl 
,ji+dep»l=4:L0CATE sl,yl:PRINT spac 
i:t(ïl,yll=0:yl=Yl*depïiLOCATE si, y 
1:PRINT «ont:GOTO 2580 
2600 ' >YA 

2610 ' DEPLACEMENT MONSTRE 2 >YB 

2620 ' >YÇ* 

2630 RANDDMIZE TIME:ale2=INT(RND*10 >ÇL 
+1):IF ale2<=5 THEN depx2=-2 ELSE d 



2640 dir2=I»IRNS*2+B:IF dir2=l TH ÏZR 

EN BOTQ 26S0 ELSE 2670 'vert, ou hor *t" 

iz. 

2650 IF tfx2+depx2,y2>=5 THEN BOSOB >CC 

2S3Û:RETURN ELSE IF t(x2+depx2,y2i ™ 
>0 OR 1x2=3 AND depx2=-2) DR (x2=31 

AND dep::2=2) THEN 2660 ELSE PEU H 
tix2*depx2,y2!=4:L0CATE x2,y2:PRINT 

spacî:t£K2»y2>=0:"2=K2-KiePK2:LaCftT 
E x2,y2:PRINT mon* 

2660 IF t(x2-2,y2!=5 OR tfK2+2,y2)= >PR 
5 OR Ux2,y2-2>=5 OR t(x2,y2*2)=5 T ~" 
HEN 60SUP 2B30:RETURN ELSE RETURN 

2670 IF t(x2,y2+depx2!=5 THEN SÛSUB >SJ 

2S30:RETURN ELSE IF t(x2,y2+dspx2> 
>0 OR (y2=3 AND depx2=-2S OR Cy2=21 

AND depx2=2) THEN 2660 aSE PEN h 
t(x2,y2+depx2)=4:L0CATE x2,y2:PRIHT 

5pac$:t(x2,y2)=0:y2=y2**px2:LutAT 
E x2,y2:PRINT wnî:60TO 2660 
2680 ' JYJ, 

2690 ' DEPLACEMENT MONSTRE 3 '.>¥£ 
2700 ' >YB 

2710 RANBOWZE TIHEiale3=INT(RN0»I0 >CP" 
*U:IFale3<=5 THEN depi3=-2 ELSE d ~ 
epx3=2 

2720 dir3=INT(RNB«2+l):IF dir3=l TH >ZN 
EN BDTO 2730 ELSE 2750'yert, ou hor ~~ 
iz. 
2730 IF Ux3+depx3,y3j=5 THEN GOSLiB >C0 

2870: RETURN ELSE IF tix3tdepx3,y3! " 
>0 OR 1x3=3 AND depx3=-2) OR 1x3=31 

AND depx3=2) THEN 2740 ELSE PEN 1: 
tlx3tdepx3,y3!=4iL0CATE «3,y3:PRINT 

5paç$:t(x3,y3)=0:x3=x3+depx3:L0CAT 
J^j3,y3:PRINT monî 
.(J740/IF t(x3-2,y3)-5 DR 11x3=2, y3! = >PD 
5~DR t(x3,y3-2î=5 DR Ux3,y3+2!=5 T ™" 
HEN 60SUB 2870: RETURN ELSE'flETORN 

2750 IF t!x3,y3+dep>3)=5 THE» GOSUB >GJ 
2870:RETURN ELSE IF tlx3,y3«epx3) ~" 
>0 OR Iy3=3 AND depx3=-2) OR !y3=21 
AND depx3=2! THEN 2740 ELSE PEN I: 
t(x3,y3+depx3>=4:L0CATE x3,y3:PRINT 
=,pac$:t!x3,y3)=0:y3=y3+depx3:LDCAT 
E x3,y3:PRINT raonî:GOTÛ 2740 
2760 ' >¥H 

2770 ' PERTE PAR MONSTRE 1 ÏÏT. 

2780 ' >JSH_ 

27» k=REMAINfchri:t!xl,yl>=0:FOR i >» 
=1 TO 20:B0UND l,100+i,5,15:KEXT:SQ *" 
UND 1,1000,15, 15,, ,30:F0R i=i TD 40 
0:NEXT:LDGATE a,b:PRINT spacîîLOCAT 
E xl,yl:PRINT spac«™l=0:LOCATE a 
,b:PRINT ph,:B03UB 2020:RETURN 



4 2809 ' 

2B10 ' PERTE PAR WNSTRE 2 
2820 ' 

2B30 k=REMAIN(chrht;x2,y2!=0:F0R i 
=1 TO 20:5DUND i,100=i,5,15:NEXT:5[ 
UND 1,1000,15, 15,, ,30:FQR i=l TO 40 
0:NEXT:LOCATE a,b;PRINT spact:LOCAT 
E x2,y2:PRINT spac*:rcon2=0:L0CATE a 
,b:PRINT phS:S0SUB 2020:RETURN 

2040 ' 

2850 ' PERTE PAR MONSTRE 3 

2860 ' 

2B70 k=REMAINCdïri:ttx3,y3I=0;FDR i : 

=1 TO 20:S0UND l,100=i,5,15:NEXT:50 

UNO 1,1000, 15,15,, ,30:FDR i=i TO 40 

0:NEXT:LOCATE a,b;PRINT spac«:LOCAT 

E x3,y3:PRINT 5pac$:mon3=0:LOCATE a 

,b:PRINT pht:SDSUB 2020:REFJRN 

2880 ' 

2890 ' TEST H0N5ÎRE 1,2,3 ? 

2900 ' 

2910 IF ttx=xl AND dy=y! THEN «onl=0 

:t!xl,yl;=0:5core=score+100lGSSLIB 2 

030; RETURN 

2920 IF dx=x2 AND dy=y2 THEN mon2=0 

:t(x2,y21=0:score=Bcore+100:B0SUB 2 

030:RETBRN 

2930 IF dx=x3 AND dy=y3 THEN BGn3=û 

:t!x3,y3î=0:5oore=score+100:G0SUB 2 

030: RETURN 

2940 RETURN 

2950 ' 

2960 ' DECOMPTE TEMPS 

2970 ' 

2980 decr=decr-2:IF ton=2 THEN ton= 

aSE ton=2 

2990 PLOT deor,3,0:BRA« 0,12;S0UND 

Ion, 100,1, 12:1F 0EOKU6 THEN DI:c 
hi'=cbrtl:yie=vie-l:PEN 2:L0CATE 30, 
9:PRINT vimPEN hGOSUS 3020:ERASE 
t:GDT0 960 ELSE RETURN 
3O0O ' 

_3M0 ' FIN DU TEMPS 
3020/FDR i= 1 TO 20:F0R i=200 TO 1 
SIER -20:S0UND 2, j,l,12:NEXT i,i:F0 
R i= 15 TO 1 STEP -2: SOUND 5,400,55 
,i,,,3î:L0CATE a,b:PRINT 5pacï:NEXT 
:j=3 

3030 FOR i=3 TO 31 STEP 2:L0CATE i, 
j:PRINT spacî:IOT: 3»J+2:«HILE K>2 
3:G0T0 3030:»END:IF yie=0 THEN 3070 

ELSE RETURN 
3040 ' 
3050 ' FIN DU JEU 



>yCA 3060 ' 

xyrTT 3070 PEN 2:L0CATE 9.!2:PRINT"G A M 


>yb\ 
>st\: 


m. 


E V E R" 




M) 


30B0 FOR 1=1 T0 2500:NEXT 


>TRA 


™~ 


3090 CLS:G0T0 4320 


>MJ\ 




_Jt*0 ' 


>Xi\ 




3110 ' REAPPARITION MONSTRE 


>XtfY 




3120 ' 


>XJ\ 




3130 yr2=3 


>«K% 




3140 PEN i:F0R yrl=3 TO 31 STEF' 2:W 


W\ : 


>YG 


HILE t(vrl,vr2K>3:M£XT;vr2=yr-2=2:T 




>™ 


F vr2<23 THEN 3140 ELSE 3180 




m 


3150 NEND:SOU» 4,250, 0,0, 5,5:L0CAT 


>a 


)W 


E vrl,vr2:PRINT m* IF ïonl=0 THEN 


"~ . 




sonl=l:xi=vrI:yl=vr2:tM,yî!=4:RE 
TURN 






3160 IF mon2=0 THEN saîl2=I;x2=vrl:y 


m 




2=vx2:tCx2,y2)=4:RETURN 


^_ 




3170 IF .on3=0 THEN B*l: i3=ypl:y 


>BE 




3=vr2:t(x3,y3!=4:R£TURN 


M " 


>2A 

>ZB" 


31S0 oeiiT=0:RETURN 

3190 ' 

3200 ' INSIGNE "pon s o' 


>P<, 

m 


>LJ 


3210 ' 

3220 RESTORE 3290 


À5 


— ~ 


3230 READ a,b,c,d:IF a=0 THEN 3240 


W 




ELSE PLOT a-20,b-10,2:DRABR c.diPLO 


~~" 


>LB 


T a-lB,b-8,3:DRAWR c,d+i:GOTD 3230 




— 


3240 RESTORE 32BO:PL0T 600,200:F0R 


;-TH . 




i=l TD 14:READ a,b:DRAWR a,b,2:NEXT 


■*"■* 



3250 PLOT ÈÛ5,21Ù:F0fi t=l TO 15:REA >BH 

D g,l:DRflWR g,l,3:«T ~~ " 

3260 FOR g=I TO 25:M0\E àOi, 100:DRA >HM 

m 5*C0S(g),5*5ÏM!g),2:l€XT **" 

3270 PLDT È04,i06:F0R p=l TOlhREfl >LE 

D k,j:DRAWR k, j, 3:NEXT:RETURN "**" 

32B0 DATA 0,-35,0,20,2,0,0,-40,0,60 >KV" 

,2,0,0,5,0,-89.0,5,2,0,0,53,0,-7,2, -*" 

0,0,-50,3,0,0,-5,2,0,0,-43,-3,-39,0 

,2,2, ;;,0,1 1,2, 0,0,20,2, 0,0, 50. -2,0, 

0,6,-4,0,0,1,6,0,0,-3,2,0,0,-7,0,2, 

2,0,0,5,-2,0^0,2,-5,0 

3290 DATA 576,230,20,4,576,210,20,4 >JN 

,576,230,0,-40,596,235,0,-20,576,18 "** 

5,20,5,576,135,0,-20,596,190,0,-20, 

576,165,20,4,576,158,0,-20,596,162, 

0,-20,576,160,20,-18,576,130,0,-20, 

576,130,20,4,576,110,20,4,596,115,0 

,10,596,126,-10,-2,576,103,20,4,576 

,83,20,4 

3300 KTfi 576,103,0,-20,596,108,0,- >6F 

3310 ' >XK 

3320 'REËLEB - PRESENTATION ^ 

3330 ' 3$L 

3340 RESTDRE 3690:EVERV 10,3 GOSUË TfY 



28 



3630 
H|IÔJPEN 2:L0CATE 2,24:PRINT 5PACES >NN 
lîTj ■VOJLEZ-vaiS LES REGIES (Ml ? """*" 
"jSPACEÎW 

3360 touî=UPPERÎIMEVÎ):IF tou*="" >NF 
THE» 3360 — — 

3370 IF touS="N" THEN CLS:5T=RENAIN >EB 
I3):RETURN ELSE IF tou«="0- THEN CL ™~ 
S:G8T0 3380 ELSE SOTO 3350 
3380 INK 1, 13:INK 2,2:INK 3,15:PEN >AH 
2:LGCATE 10,1:PRINT "*** PDNGO "~ 

3390 LOCATE 3,5:PEN liPRINT "WJUS E >ÏC 

tes . l .'.'.'.'.'.';.'.'.'.'!,';M!!!:"in««(iii 

ipS» 

3400 LOCflTE 1,9:PEN 3iPRINT "VOUS >E9 

EOEZ ALIENER LES . i 1 .'.'.'.'. 1 " ; CHRtd 1) """"" 

;diamî 

3410 LOCATE 3,13:PEN 2:PRINT "VOUS >GP 

POUVEZ DEPLACER LES '.IW.l'tflIKHH *"*" 

);cubeî 

3420 LOCATE 3,17:PEN 1:PRINT "BAIS >DN 

ATTENTION AUX ,','.'. l !. , i!!!. l J" i CHR«(II ' 

J;raonî 

3430 LOCATE 3,21:PEN 3:PRINT "ET AU >BQ 

x .'.. i ;.;!!.'i;;:ii;!):i;,';, , ."jO««««i — 

):oeufî 

3440 LOCATE 8,25:PEN 2:PRINT "APPUY >EB 
EZ SDR UNE TOUCHE ..." — 

3450 IF INKEV«=" THEN 3450 >UE 

3460 CLSiPE» 2 ""tT 

3470 LOCATE 10, 1:PRINT "*** PON >LÏÏ 
6 ! ! m- "™~ 

3480 PEN kLOCATE 15,S:PRINT "DEFLfl )ME 
CEMENTS" 

3490 LOCATE 7,9:PRINT "-> "i:PEN 3: >UY 
PRINT"CURSEUR" "* 

(1l2/ PB * 3:L0CATE iO,ll:PRlNT "* <E >SF 
' SPACE) POU» CASSER":PEN 1:L0CATE 7, 
16:PRINT --il "iiPEN 3;PRINT"I ou JD 
VSTICK.+ PIRE )":PEN 1:LKATE 7,21: 
PRINT "-> " ; : PEN 3:P«INT"<S> POUR S 
UICIDE" 

3510 LOCATE 8,25:PEN 2:PRINT "APPUY >EE 
EZ SUR UNE TOUCHE ..." ™*" 

3520 IF INKEVJ»" THEN 3520 ELSE CL >BE 
S "~ 

3530 LOCATE 10,1: PRINT "•» PO» >LN 
G ! ! ***" "~~ 

3540 LOCATE 8,5:PE» 2:PRINT aibecS: >CR 
■.'.. J .'.'. , .'.'. , . , . I ;.' 40 ,W © — 

3550 LOCATE 8,9:PEN 3:PRINT aeufcî; >DL 

" 50pts" 05 

3560 LOCATE B,13:PEN UPRINT «BU}" >« 

100 pts" 

3570 LOCATE B,17:PEN 3:PRINT dia«S: )UN 
CHRÏÎ113 ;diasiS;CHRS(il);diarBt; B "~" 1 



bonus ! !" 

3580 LOCATE 8,25:PEN 2:PRINT "APPUV >EM 
EZ SUR UNE TOUCHE ..." — ' ' 

3590 IF INKEYt="- THEN 3590 ELSE CL >CU 
S:ST=REMAIN[3):RETURN T 



SèM 



>J3L 



3610 ' ftUSIQUE >YC 

3620 ' ffî 

3630 DI >p_J 

3640 IF 5UHOÙ THEN 3660 ELSE IF IS >H 
0(11 AND 71=0 THEN EhRETURN ™— 

3650 READ f:3F f=-l THEN FOR 1=1 TO >CH 
1000:NEXT:60TO 3650 ELSE IF M TH - 
EN RESTORE 3690:SUM=0:G0TD 3640 ELS 
E READ h 

3660 IF (SQ11) AND 71=0 THEN EMET >EB 
M, 

3670 SUN=SUM+I:READ a,b,c:SOUND 17. >LY 
a,40/4,14,2,2:50UND 10,c.4û/b,,l,l: «4 
SOUND 1,0,5,0 

3680 FOR i=i TO h:READ a:SDUND l,a, >Eli 
40/4,14,2,2:SOUND 1,0,5,0:NEXT MF""""* 
SUN=F THEN SUfl=0:G0T0 3640 ELSE 6Q 
TO 3660 

3690 DATA 2B,3,2B4,i. 568,142, 142.14 >ZE 
2,239,1,478,142,142,142,179,1,358,1 ~ 
42, 142, 142, 190, 1 ,379, 142, 142, 142,21 
3,1, 426, 142,89, 142, 239,1, 47B, 142, 95 
,142,253,1,506,150,106,150,284,1,56 
6,142,119,142,213,1,426,142,127,142 
,201,1,402,142.127,142,190,1,379,14 
2,127 

3700 DATA 142,179,1,358,142,127,142 >JA 
,190,1,379,142,119,142,379.1,758,14 *** r 
2,119,142,190,1,379,142,127,284,379 
, 1, 758, 150, 95, 150, 284, 1,568,142,142 
,142,239,1,478,142,142,142,179,1,35 

„8jH2,142 

' 371C1JDATA 142,190,1,379,142,142,142 >CH 
,213,1,426,142,89,142,239,1,478,142 """• 
,95,142,253,1,506,150,106,150,284,1 
,568,142,119,142,213,1,426,142,127, 
142,201, 1,402, 142, 127,142,190, 1,379 
,142,119,142,379,1,758,150,127,95,1 
,8,284,0.5,568,142.119,95,89,95,1*00* 
,95,71 *"" 

<*3720jDATA -1,28,3, 239, 1,47B, 119, 119 >XN 
,119,190,1,379,119,119,119,142,1,28 "■"*■ 
4, 119, Il9l 119,159,1,319,119, 119, 119 
,179,1,358,142,106,142,190,1,379,11 
3,95,113,213,1,426,106,89,106,-213,1 
,426,119,64,119,159,1,319,127,30,12 
7,319,1,636,159,60,159,284,1,568,15 
9,84 

3730 DATA 159,253,1,506,159,89,159, >UK 
239, 1,476, 159, 95, 159, 213,1, 426, 159, mm 
106,159,190,1,379,159,119,159,239,1 



k ,478,159,95,159,179,1,358,142,142,1 
42,190,1,379,113,113,113,213,1,426, 
106,106,106,169,1,338,119,119,119,1 
59,1,319,127,127,127,179,1,358,100, 
100 

3740 DATA 100,190,1,379,95,95,95,15 /HZ 
0,1,301,106,106,106,142,1,284,119,1 — " 
19,119,284,1,568,119,119,119,213,1, 
426, 127,127, 127,201, 1,402,142, 142, 1 

J2,l, 15, 190,1, 379, 150,127, 95, 89, 95 
f 5750) BATA 95,95,75,95,95,95,63,95,9 >LC 

" 5,95,1,7,71^,758,95,95,95,69,95, ""» 
100,95,1,1,106,2,213,95,1,1,119,2,2 
39,95,1,1,127,2,253,95,1,1,142,2,26 
4,95,1,15,190,1,379,150,127,95,89,9 
5,95,95,75,95,95,95,63,95,95,95,1,7 
,71,0.5,756,95,95,95,89,95,100,95,3 
,1,1"*T2 

3760 DATA 213,95,1,1,119,2,239,95,1 >FN 
,1,127,2,253,95,1,1,142,2,284,95,1, "*" 
1,150,2,301,95,1,1,179,2,356,95,1,1 
,190,2,379,95,1,1,201,2,402,95,1,1, 
190,2,379,95,1,1,213,2,426,95,1,1,2 
39,2, 478, 95,1, 1,253, 2, 506, 95,28,3^2 
84,1,568,142,142,142,239,1,476,142, 
142, 142 

3770 DATA 179,1,358,142,142,142,190 >KV 
,1,379,142,142,142,213,1,426,142,89-™" 
,142, 239, 1.47B, 142, 95,142, 253,1, 506 
, 150, 106, 150,284, 1,568, 142, 119, 142, 
213,1,426,179,134,179,213,1,426,179 
,134,179,190,1,379,159,113,159,190, 
1,379,159,113,159,179,1,358,142,106 
,142,225 

3780 DATA 1,451,142,95,142,213,1,42 >PU 
6, 142, 89, 142,190,1. 379,142, 95, 142, f"*-" 
69,1, 33B, 100, 100, 100, 142,1, 284, 100, 
100,100,150,1,301,95,95,95,190,1,37 
9,106,106,106,142,1,284,119,119,119 
,190,1,379,127,127,127,179,1,358,14 
2,142,142,239,1,478,142,119,142,213 

C 3 3 D ™ *26,142, 127, 142,201, 1,402 >CA 
, 142, 127, 142, 190, 1,379, 142, 127, 142, J» 
379,1,758,150,127,95,1,8,284,0.5,56 
8, 142, 119, 95, 89, 95, 100, 95, 71, *ï"!o 
3800 ' >YD 

3810 ' TABLEAUX "" >JE, 

3820 ' >YF 

3830 ' TABLEAU No 1 "$$ 

3840 DATA 3,3,11,3,19,3,29,3,31,3,5 >BV 
,5,7,5,13,5,25,5,15,7,17,7,23,7,27, """"' 
7,29,7,3,9,5,9,9,9,13,9,15,9,21,9,2 
3,9,25,9,3,11,9,11,21,11,23,11,31,1 
1,9,13,13,13,17,13,21,13,29,13,31,1 
3,5,15,17,15,25,15,11,17,17,17,19,1 
7,25,17,27,17,31,17,3,19,7,19,15,19 



, 17, 19 

3B50 DATA 25,19,3,21,11,21,21,21,23 

,21,25,21,29,21,0,0,21,3,27,9,5,11, 

13,15,21,17,0,0,25,7,7,15,15,5,0,0. 

7,7,27,13,9,19,17,11 

3860 ' TABLEAU Ito 2 

3870 DATA 3,3,11,3,23,3,31,3,7,5,11 

,5,15,5,17,5,19,5,27,5,3,7,7,7,9,7, 

17,7,23,7,29,7,13,9,19,9,23,9,31,9, 

3,11,7,11,9,11,13,11,15,11,21,11,25 

,11,29,11,31,11,9,13,11,13,15,13,17 

,13,21,13,29,13,5,15,19,15,21,15,23 

,15,27,15,7,17,9,17.13,17,15,17.21, 

17,31,17 ■ 

3880 DATA 7,19,17,19,25,19,29,19,3, 

21,11,21,19,21,23,21,29,21,0,0,7,9, 

27,7,17,15,0,0,15,3,25,17,13,19,0.0 

,13,17,25,7,19,19,7,15 

3890 ' TABLEAU No 3 

3900 DATA 5,3,13,3,21,3.5,5,-13,5,17 

,5,21,5,25,5,29,5,5,7,9,7,13,7,17,7 

,21,7,25,7,29,7,5,9,9,9,13,9,17,9,2 

1,9,25,9,29,9,5,11,13,11,17,11,21,1 

1,25,11,29,11,5,33,9,13,13,13,17,13 

,21,13,25,13,29,13,5,15,9,15,13,15, 

17,15,21,15,5,17,9,17,13,17,17,17,2 

1,17,25,17 

3910 DATA 29,17,9,19,13,19,17,19,21 

,19,25,19,29,19,9,21,17,21,25,21,0, 

0,9,5,19,7,5,19,29,15,0,0,29,3,9,11 

,25,15,0,0,27,11,19,13,11,15,15,11 

3920 ' TABLEAU No 4 

3930 DATA 3,3,13,3,17,3,19,3,23,3,2 

9,3,3,5,7,5,11,5,13,5,19,5,25,5,29, 

5,3,7,11,7,15,7,21,7,29,7,31,7,7,9, 

9,9, 11, 9,15, 9,23, 9,31, 9,3, 11, 7, li,l 

1,11,15,11,21,11,25,11,29,11,15,13, 

17,13,19,13,21,13,27,13,3,15,7,15,1 

1,15,21,15,25,15,29,15,13,17,15,17, 

17,17,19 

3940 DATA 17,21,17,27,17,29,17,3,19 

,9,19,15,19,21,19,25,19,29,19,7,21, 

11,21,23,21,31,21,0,0,9,5,3,9,5,13, 

11,13,25,17,0,0,17,7,7,17,27,19,0,0 

,27,5,5,17,17,21,19,9 

3950 ' TABLEAU No 5 

3960 DATA 7,3,19,3,3,5,13,5,15,5,23 

,5,29,5,5,7,11,7,13,7,17,7,29,7,31, 

7,11,9,21,9,23,9,27,9,29,9,31,9,5,1 

1,9,11,17,11,31,11,7,13,11,13,15,13 

,17,13,21,13,27,13,31,13,23,15,7,17 

,11,17,15,17,19,17,27,17,7,19,9,19, 

21,19,25,19,29,19,31,19,5,21,17,21, 

23,21,29 

3970 DATA 21,0,0,5,3,25,3,19,7,13,1 

3,5,17,0,0,7,7,29,3,23,13,0,0,9,5,5 

,15(25,17,15,9 



W 




, 39B0 ' TABLEAU No S 
3990 DATA 3,5,5,5,7,5,9,5, 13,5,15,5>1 
,17,5,19,5,21,5,23,5,25,5,27,5,29,5 ™* 
,5,9,7,9,11,9,13,9,15,9,17,9,19,9,2 
1,9,23,9,27,9,29,9,31,9,3,13,5,13,7 
, 13,9, 13, 13, 13, 15, 13, 17, 13, 19, 13,21 
,13,23, 13,25, 13,27, 13,29,13,5, 17,7, 
17,9,17,11,17,13,17,15,17,17,17,19, 

; «JOOlDATA 21,17,25,17,27,17,29,17,3 >ÏT 
l,"l7, 3,21, 5,21, 7, 21, 9, 21, 11, 21, 13,2 *"*" 
1,15,21,19,21,21,21,23,21,25,21,27, 
21,29,21,31,21,0,0,11,5,25,9,11,13, 
17,21,0,0,9,9,23,11,15,19,0,0,19,7, 
17,11,23,17,3,3 

4010 ' TABLEAU No 7 >ffl_ 

4020 DATA 3,5,5,5,7,5,11,5,13,5,15, >QC 
5, 17. 5. 19, 5.2!, 5, 23,5, 25,5,27,5,29, "*" 
7.5,9,9,9,11,9,13,9,17,9,19,9,21,9, 
23,9,25,9,29,9,5,11,25,11,29,11,5,1 
3,9,13,25,13,29,13,5,15,9,15,11,15, 
13,15,15,15,17,15,19,15,21,15,23,15 
,29,15,5,17,29,17,5,19,9,19,11,19,1 
3,19,15.19 

4030 DATA 19,19,21,19,23,19,25,19,2 >B1 
7,19,29,19,0,0,9,5,29,5,7,9,25,15,7 ™" 
.19,0,0,15,9,21,13,17,19,0,0,23,7,1 
5,13,17,21,3,3 

4040 ' TABLEAU No 8 JH, 

4050 DATA 7,3,11,3,17,3,21,3,27,3,3 >PQ 
,5,13,5,15,5,17,5,5,7,7,7,11,7,17,7 *** 
,21,7,23,7,31,7,9,9,17,9,25,9,3,11, 
5,11,7,11,9,11,11,11,21,11,23,11,29 
,11,7,13,19,13,29,13,31,13,3,15,7,1 
5,13,15,17,15,25,15,3,17,5,17,11,17 
,13,17,15,17,17,17,21,17,5,19,7,19, 
9,19,15,19 

4040 DATA 21, 19,23, 19,25, 19,29,19,7 ÏU. 
,21,15,21,0,0,19,3,7,9,5,13,11,13,2 ^ 
7,17,0,0,5,3,27,5,17,11,0,0,9,5,19, 
9,25,13,31,9 

4070 ' TABLEAU No 9 Vffl 

4080 DATA 3,5,5,5,7,5,9,5,11,5.13,5 "S" 
,15,5,17,5,19,5,23,5,25,5,27,5,29,5 "* 
,5,9,7,9,9,9,11,9,15,9,17,9,21,9,23 
,9,25,9,27,9,29,9,31,9,13,11,5,13,9 
,13,13,13,17,13,19,13,21,13,25,13,2 
7,13,29,13,5,15,9.15,17,15,5,17,9,1 
7,13,17,17,17,21,17,25,17,27,17,29, 
17,5,19,9 

4090 DATA 19,13,19,17,19,9,21,17,21 >KF 
,19,21,21,21,23,21,25,21,27,21,29,2 ™ 
1,31,21,0,0,21,5,13,9,23,13,13,15,3 
1,17,0,0,19,9,5,11,23,17,0,0,25,7,2 
7,15,11,17,3,3 

4100 ' TABLEAU No 10 >jH, 

4110 DATA 3,3,5,3,7,3, 9,3,11, 3, 13,3 >LJ < 



,21,3,23,3,25,3,27,3,5,5,15,5,19,5, 

29,5,3,7,5,7,15,7,29,7,5,9,15,9,19, 

9,29,9,31,9,3,11,5,11,7,11,9,11,13, 

11,15,11,17,11,21,11,23,11,25,11,27 

,11,9,13,13,13,21,13,29,13,3,15,7,1 

5,21,15,25,15,27,15,5,17,9,17,13,17 

,21,17,27 

4120 DATA 17, 3,19,5,19, 13,19,21, 19, 

25,19,29,19,31,19,5,21,19,21,17,21, 

19,21,25,21,0,0,19,7,11,11,13,15,19 

,15,0,0,9,7,25,9,17,15,0,0,13,5,27, 

9,17,19,7,17 

4130 ' TABLEAU No II 

4140 DATA 29,5,5,7,7,7,9,7,13,7,17, 

7,21,7,29,7,5,9,13,9,15,9,17,9,21,9 

,29,9,5,11, 7,11, 13,11, 17,11, 21, 11, 5 

,13,13,13,17,13,21,13,23,13,25,13,5 

,17,11,17,13,17,19,17,21,37,23,17,2 

9,17,7,19,27,19,9,21,15,21,17,21,25 

,21,0,0,3,3,31,3,3,21,31,21,17,17,0 

,0,11,3 

4150 DATA 29,13,15,17,0,0,23,3,9.15 

,25,15,15,7 

ffifiîï ' TABLEAU No 12 

'4170 /DATA 7,3,17,3,27,3,5,5,15,5,25 
,5,3,7,13,7,23,7,3,9,5,9,7,9,11,9,1 
3,9,15,9,17,9,23,9,25,9,27,9,29,9,7 
,31,17,11,29,11,7,13,9,13,15,13,21, 
13,27,13,7,15,13,15,19,15,25,15,5,1 
7,11,17,17,17,23,17,3,19,5,19,7,19, 
9,19,15,19,17,19,39,19,21,19,23,19, 

Ail?' 3 

'4180JDATA 5,11,31,11,31,17,9,21,0,0 

,21,3,15,11,29,15,0,0,9,5,29.7,23,1 

3,19,7 

4190 ' TABLEAU No 13 

4200 DATA 5,5,15,5,17,5,23,5,29,5,7 

,7,13,7,19,7,31,7,11,9,21,9,3,11,9, 

11,15,11,23,11,25,11,27,13,7,33,11, 

13,21,13,29,13,13,15,19,15,23,15,5, 

17,11,17,15,17,17,17,27,17,31,37,7, 

19,9,19,23,19, 11, 2!, 15, 21, 21, 21, 25, 

21,31,21,0,0,9,3,19,11,15,15,7,17,2 

9,21,0,0 

4210 DATA 17,3,25,9,15,19,0,0,27,5, 

5,9,21,17,15,9 

4220 ' TABLEAU No 14 

4230 DATA 5,3,17,3,3,5,5,5,7,5,15,5 

,17,5,23,5,25,5,29,5,7,7,13,7,19,7, 

25,7,27,7,29,7,11,9,21,9,3,11,11,11 

,13,11,15,11,17,11,19,11,21,11,11,1 

3, 21, 13, 7, 15, 11, 15,21,15, 5, 37,7, 17, 

9,37.33,37,21,17,23,37,29,17,31,17, 

3,19,11,19,17,19,21,19,25,19,27,19, 

11,23,21 

4240 DATA 21,0,0,5,7,31,7,7,19,19,1 

9,23,21,0,0,27,3,15,9,17,17,0,0,17, 



m 



30 



pfpGRAM. 



7,3,15,27,15,15,15 

4250 ' TABLEAU No 15 2j_ 

4240 DSTA 3,5, 5,5,7,5,11, 5,13,5,15, >Lif 

5, 19,5,21,5,23,5,27,5,25,5,31,5,3,7 *"* 

,7,7,11,7,15,7,19,7,23,7,27,7,31,7, 

3,9, 5, 9,7, 9,11, 9,15, 9,1?, 9,21, 9,23, 

9,27,9,31,9,3,11,7,11,11,11,15,11,1 

9,11,23,11,27,11,31,11,3,13,5,13,7, 

13,11,13,13,13,15,13,19,13,21,13,23 

,13,27,13 

4270 DATA 29,13,31,13,5,17,7,17,9.1 >WD 

7,15,17,23,17.25,17,27,17,5,19,7,19 '■** 

,15,19,23,19,27,19,5,21,15,21,17,21 

t 19,21, 23, 21, 27,21, 0,0, 9,3,17,3, 9,2 

1,19,19,29,21,0,0,25,3,13,15,15,15, 

0,0,17,7,9,15,25,15,13,9 

42B0 DI:CL5:1NK 1,15:PEN 1:M0DE 2:P M 

RINT"BAS1C FRET": IF arreM THEN ER ' 

ASE T:END ELSE END 

4290 ' >YH 

4300 ' PRESENTATION jjj[ 

4310 ' >YA 

4320 an-et=0;MOBE hEORDER 8:1* 0, Bî" 

0:!NK 1, 1E:INK 2,2,11:1»! 3,25:PEN "*~ 

2:SPEED INK 4,25 

4330 SYMBOL AFTER 32 >PO 

4340 SVHEOL 143, 124,255, 255,255,255 ST 

,255,255,124 

4350 SYMBOL 200,0,0,0,0,0,15,48,44 Mï. 

4340 SYMBOL 201,0,0,0,0,0,246,4,1 >Z14 

4370 SYMBOL 202,0,1,1,2,2,2,2,2 >XP 

43B0 SYMBOL 203, 12B,12B,0,0,0, 0,0,0 >AX 

4390 SYNBOL 204,0,0,14,40,20,8,0,12 >AB 

4400 SYMBOL 205,128,64, 48, 12,2, 2, ÎBMJC 

,50 

4410 SYMBOL 204,2,2,2,2,2,1,1,3 ïffl 

4420 SYMBOL 207,0,0,0,0,0,1,131,195 >fif 

4430 SYMBOL 208,18,17,3,4,228,251,2 >BM 
52,255 

.4440 SYMBOL 209,2,12,240,0,192,32,4 >FD 
4,128 ** 

4450 SYMBOL 210,3,3,7,7,31,43,127,1 » 
27 

4440 SYMBOL 211,248,255,240,224,134 >N0 
,190,254,252 

4470 SYMBOL 212,255,255,31,15,15.14 >6Y 
,31,63 — 

4480 SYMBOL 245,0,0,0,0.40,252,252, >DY 
248 

4490 SYMBOL 214,127,255,2,7,15,15,1 >DP 
5,7 

4500 SYMBOL 244,255,255,0,0,128.128 >SY 
,128,0 



k 4510;3YMB0L 214.255,255. 1_,3, 7,7,7,3 >BV 

"4520 SYMBOL 217,255,254,0,128,192,1 JÛT 
92,192,128 «~ 

4530 SYMBOL 219,0,0,0,0,0,0,0,15 >YH 

4540 SYMBOL 219,0,0,0,0,0,0.0,224 >ÏR 

4550 SYMBOL 220,0,0,40,44,159,155,1 >gT 
59,131 

4540 SYMBOL 221,0,0,0,0,0,128,128,1 >CB 
92 •"■" 

4570 SÏMBDL 222,21,42,53,104,213,12 >J1 
2,111,43 -*■ 

45B0 SYMBOL 223,00,146,88,172,86,18 X] 
8^100,136 ~™ 

[4J90JSYMBOL 224,0,0,0,0,0^7.28 ;YY 

'4600 SYBBDL 225,45,47,39,39.38,70,1 >EL 

4610 SYMBOL 224,43,24,224,0,0,3,255 >CH 

4620 SYMBOL 227,21,21,11,11,13,5,7, >EQ 

4430 SYMBOL 228,14,16,32,32,32,44,4 >FT 

4,128 

4640 SYMBOL 229,0,0,0,0,0,3,12,48 {ZE, 

4650 SYMBOL 230,0,1,14,48,392,0,0,0 >AF 

4660 SYMBOL 231,100,134,16,32,32.64 >JG 

,128,128 

4670 SYMBOL 232,0,0,0,7,31,63,127,2 >CN 

54 ""• 

4680 SYMBOL 233,12,48,64,128,128,0, >DS 

0,0 — ' 

4690 SYMBOL 234,255,170,65,107,52,2 >FC 

9,4,3 

4700 SYMBOL 235,255,171,86,172,88,1 >KA 

12,44,128 

4710 SYMBOL 236,192,0,0,0,0,0,0,1 M 

4720 SYMBOL 237,1,1,1,2,12,240,71,2 >"CT 

48 "*• 

4730 SYMBOL 238,1,3,7,31,63,94,130, >CS 

4740 SYMBOL 239,252.248,240,224,195 >LQ 

,255,0,255 

4750 SYMBOL 240,0,0,0,0,0,128,64,22 >BP 

4 

4760 aî=CHR$!32) >CB 

4770 miî=aî+a*+CHR$(200)+CHR$(20!) Sj$T 

4780 m2S=aî+CHRÎ(202)+CHR$(203)+CHR >*tT 

J(204)iCHR»[205) '"*" 

4790 .3»=a«tCHRt(204ltC»»(i207)tC«R >TF 

Î(208)+CHR*C209) 

4800 m4$=aï+EHfiJ(210)+CHRÎ{2U)taiR >TB 

Î<212)+CHRS(245) "*- 

4810 55t=aï+CHR$(214)+CHR*!244)+CHR >TS 

t(214)+CHR*(217) "™* 

4820 dît=a*+CHR* <21S> +EHR* C219) >XT 

4830 d2«=a»*CHR« (2221 +CHR» (223) "«T 

4840 d3$=a*+CHRÎ(227)+CHRÎ(228) >xT' 



4650 pl*=a«*CHR»(220)CHRt(221) M 

4840 p2S=aJ+CHRt(224)*CHR«1225)tCHR >6E 

$(226) ~ 

4870 p3$=CHR$!229)+CHR$(230)+LHRJ{2 >&2 

31>+CHR$(232)+CHRÎI233) 

4880 p4î=aï+CHRÎ(234>+CHRÎ(235i+CHR >HJ 

t(234)*CHRJf237)tCHR$ l238)tCHR*(239 ™" 

HCHRH240) 

4890 pt=CHRÎ(72!+CHRÎ<45)+CHRti77) + >JB 

CHR$!73i+CHR$(4S)+CHRÎ(73m$+CHR$( "^ 

56)+CHR$(54) 

4900 FOR i=l TO 7:LQCATE 1,1:PRINT >DL 

CHRS(143i:L0CATE 1. iiPRINT CHR$(143 *"" 

1 : LGCATE i , 4: PRINT CHR«(143I:L0CATE 

i+6,l;PRINT CHRÎ1 143): LOCATE 1+6,7 
:PRINT CHRÎ(143):LECATE 9,i:PRINT C 
HRÎÎ143):L0CATE 15,1;PR!NT CHRÎU43 
):LOCATE 17,i:PRINT CHR«(143):L0CAT 
E 23,1 

4910 PRIN1 CHR*!143!:L0CSTE 16*i,i: >PT 
PRINT CHR»(143!:L0CATE 25,i:PRINT C "~* 
HRS(143):L0CAT£ 24ti,l:PRIHT EHRill 
43):L0CATE 24+i,7:PRINT CHRÎ(143):L 
OCATE 1*32, l.'PRINT CHRÎ ( 143) : LOCATE 

i+32,?:PRINT CHR»(143!:L0CATE 33.1 
iPRINT CHR$U43)iL0CATE 39,i:PRIMT 
CHR»il43) 

4920 «E1T >LB 

4930 FOR t=l TO 4:LE£ATE 7.t:PRINT >FE 
™»(143):L0CATE31,t*3:PRINT CHRJI ~~ 
143):L0CATE 26H.4 :PRINT CHRÎ(143) 

sttm 

4940 FOR u=l TD 13: LOCATE u,9:PEN 1 >FF 
:PRI(IT nU:L0CATE u, IOiPEN 1 : PRINT 
«2$:L0CATE u,ll:PEN 1:PRINT «3«:L0C 
ATE u,12:PEN liPRINT m4t: LOCATE u,l 
3: PEU 2:PRINT s5t:L0CATE u*7,10:PEN 
2:PRINT dlî:LOCATE u+7,U:PEN 2:PR 
INT d2J:L0CATE u*7,12:PEN 2:PRINT d 

4950 LOCATE U+12,10:P£N 3:PRINT plî >WE 
: LDCfiTE u*ll,U:PH 3:PRI»T p2t:L0C ~~ 
ATE utlO,12:PEN 3:PRINT p3!:L0CATE 
U+7,13:PEN 3:PRINT p4î:NEXT 
4960 PEN 3:L0CATE 1,16:PRIKT"BRAPHI >TV 
SME FABRICE FLOORY-CHABANE HAMIDI": *"■ 
LQCATE 10,19:PRINT"PR0BRAMME MIKAa 
HERIN":LOCATE 10,22:PRIWIDEE DE 
j-AURENT FLOURY": RESTORE 4980 
497Ô)PL0T 8,12:F08 1=1 TO 4:READ a, >YH 
È::DRAWR a, 5, 1 : NEX! - "* — ■" 

4980 DATA 0,25,620,0,0,-25,-620,0 >Y0 
4990 RUN 160 m 

S»OV==== >XH 



Microïds et Amstar sont dans un état de tristesse qu'il est diffi- 
cile de vous décrire ; en effet, nous n'avons reçu aucun bulletin 
contenant toutes les bonnes réponses ! Aurions-nous fait un ques- 
tionnaire trop compliqué ou est-ce que, par hasard, le ski ne vous 
brancherait pas trop ? Enfin, nous avons décidé de donner un 
lot de consolation aux participants n'ayant pas fait plus de 2 er- 
reurs dans leur bulletin réponse. 



1 - Caroline Attia a été une grande 
championne de ski ; en quelle année 
a-t-elle remporté sa dernière vic- 
toire ? 




2- Dans quelle ville se sont déroulés 
les Jeux Olympiques d'hiver ? 

3 - Dans quel numéro d' Amstar y a- 
t-il eu un superbe banc d'essai de Su- 
per Ski ? 

4- Dans quelle émission de TF1, 
Super Ski était-il en vedette, au mois 
de janvier dernier ? 

5- Quel est le nom de l'auteur de Su- 
per Ski sur Amstrad ? 

6 -En quelle année la société Mi- 
croïds a-t-elle fait son apparition sur 
le marché des logiciels familiaux ? 

7- Quelles sont les épreuves dispu- 
tées dans Super Ski ? 

8- Combien y a-t-il de positions dif- 
férentes du skieur dans Super Ski ? 



Calgary 



Décembre -Janvier 



Christian Bertrand 




Saut, descente, slalom, slalom géant 




Liste des gagnants : 



1 - Xavier BRELAZ - ABONDANCE 

2 - Gilles CHETEL AT - RIOM 

3 - Sophie BOUILHAUD - AVI- 
GNON 

4 - Jean-Michel RISPAIL - LE PIAN 
MEDOC 

5 - Eric LAUNARD - MART1GUES 
6 -Olivier FEREZ - CASTELNAU 
LE LEZ 

7 - Christophe CRACIOT - SAR- 

TROUVILLE 

Ils recevront un logiciel Microïds. 




>KY HUNTER 



jj "C'est bien la peine de se saigner aux 
m quatre veines et d'envoyer son fils 
dans la meilleure académie militaire pour 
qu'il se fasse capturer dans un coin perdu" 
rugit l'empereur Spouch. "Calmez-vous 
votre Magnitude, nous avons envoyé tous 
les droïdes disponibles à la recherche du 
prince Khnorg, nous ne devrions pas tar- 
der à recevoir des nouvelles." dît avec 
douceur le conseiller royal Al-Kurhn, "je 
l'espère pour toi et ta cinquième tenta- 

En effet, bientôt, un signal fut perçu : il 
s'agissait du rapport n° 776 lancé par le 
meilleur droïde de l'univers. Ces droïdes 
étaient de merveilleuses machines : elles 
possédaient 2 processeurs, l'un à technolo- 
gie RISC et l'autre traitait les réseaux TOU. 
Les droïdes possédaient une autonomie 
complète malgré une consommation im- 
portante de kérosyne, le carburant du 
30ème siècle. 

Ainsi donc, les beeps du contacteur aler- 
tèrent le technicien surveillent. Il bran- 
cha aussitôt l'enregistrement numérique 
du rapport. 

"Ici droïde C5 (touché pensa Al-Kurhn), 
je me trouve sur la planète Zarth aux coor- 
données spatio-différentielles 737, A 320. 
J'ai appris que le prince Khnorg était em- 
prisonné dans une des nombreuses grot- 
tes situées près d'Uv' héha. Le seul mo- 
yen pacifique de régler le problème est 
de retrouver l'épée sacrée, symbole de 



puissance et de la remettre au chef. Cette 
épée a été brisée en six morceaux. Ceux- 
ci sont détenus par des indigènes. Ma pro- 
chaine mission consistera à découvrir ces 
morceaux de métal en évitant les robots 
de défense disposés un peu partout à la 
surface de Zarth. je pense utiliser le char 
AMZ-30 de l'équipement standard des 
droïd es-missions. J'estime le temps né- 
cessaire pour la récupération du prince 
à 33,5 Tosles. Fin du rapport". 



C5 était maintenant à l'intérieur de 
char de combat. Il savait que la première 
étape consistait à trouver le chef. Pour cela, 
il lui fallait faire sauter une porte blindée 
à l'aide d'une grenade plutonique. Cette 
grenade ne faisait pas partie de l'équipe- 
ment de C5, il devait donc trouver lui- 
même ce matériel. Finalement, il retrouva 
le chef qui lui demanda l'Epée Sacrée. C5 
se remit en route et s'aperçut bien vite 
que les autochtones possesseurs d'un 
morceau d'épée n'accepterait de le céder 
qu'en échange d'un objet bien précis : la 
vieille femme voulait un papier, le guer- 
rier une hache, l'extra -terrestre une glace. 
C5 n'avait aucun problème de discussion 
avec ces étrangers aux dialectes si variés 
puisqu'il procédait grâce à un système de 
petits dessins simplifiés que le premier 
saturnien venu comprendrait. L'enquête 
n'était pas simple, les robots de défense 
pullulaient et l'écran de protection du char 
faiblissait à chaque rencontre avec ces 
petits monstres métalliques. 
La mission s'annonçait plus difficile que 
prévu et C5 ne possédait que 3 morceaux 




Skyhunter est un jeu étrange. Il y a 
des moments d'action : les recontres 
avec les petits robots, mais ces instants 
sont en général assez brefs. Les ama- 
teurs d'arcade risquent de rester sur 
leur faim. Le côté aventure est aussi 



un peu restreint au niveau de la diffi- 
culté. Les connaisseurs auront terminé 
en un week-end. Dommage car les gra- 
phismes sont assez plaisants à regar- 
der. 



§ Allons bon ! Nous pensions couler des 
jours paisibles au soleil en famille et 
les doigts de pied en éventail ! "Eh bien, 
non ! Volatile pas que Kairos le Grand 
Satan fait encore des siennes et qu'il trouve 
très drôle, comme gag de l'été, de subtili- 
ser tous les enfants qui traînent sur la pla- 
nète... Et pour en faire quoi ? Tout simple- 
ment les séquestrer derrière des miroirs 
;rcs mystérieux qui se trouvent dans pres- 
que chaque salle de son immense château. 
Autant vous dire qu'il fout un grand nom- 
bre d'enfants pour garnir tous ces miroirs ! 
Enfin qu'importe, ne paniquons surtout 
pas car notre célèbre Mac national est là ! 
(Au fait, je ne sais plus très bien son nom 
: est-ce Mac Civer, Mac Intosh ou Mac 
Aron, je ne m'en souviens jamais !). Tou- 
jours est-il qu'il n'hésite pas un seul ins- 
tant à prendre le chemin menant au châ- 
teau avec pour seul équipement sa che- 
velure blonde (légendaire), sa combinai- 
son rouge (efficace) et ses petits poings 
cruels (avec les pouces à l'extérieur parce 
qu'autrement cela fait mal, dixit Marcel 
celui qui... je sais plus la suite). D'entrée, 
l'accueil dans le premier niveau du châ- 
teau n'est pas des plus chaleureux : une 
horde de gardes bleus se précipitent sur 
Mac pour le priver de toute énergie sans 
compter la pri.Si.-jKe îiTi.'ivMiatedu pom- 
pier qui tente de faire obstruction par le 
feu mais il est loin d'être invincible (un 
coup de poing suffira...). Une progression 
lente et malgré tout relativement simple 
commence dans le véritable labyrinthe qui 
constitue le château. En plus des miroirs 
que Mac découvre et qu'il brise, libérant 
ainsi les enfants, notre héros peut récu- 




pérer un boomerang, de l'énergie ou des 
fioles possédant de mystérieux pouvoirs. 
Il rencontre aussi dans certaines salles des 
croix rouges sur fond jaune qui font offi- 
: de passages secrets et le transportent 



instantanément dans u 



c salle 



Une fois Mac parvenu à la fin du premier 
niveau, il doit affronter le maître des lieux, 
soit Kairos, qui a la particularité d'ap- 
paraître uniquement en forme de tète et 




qui n'est pas forcément un avantage car 
il peut dépasser certaines salles où se 
trouvent des enfants alors qu'il doit ab- 
solument tous les libérer ; de plus, il faut 
bien noter qu'aucun retour en arrière n'est 
autorisé alors !... 




en plus il se multiplie le bougre ! Malgré 
tout, sa destruction est aisée pour Mac 
qui passe ainsi au second niveau dans l'es- 
poir d'accomplir sa mission et de devenir 
invincible... 



Cette adaptation du jeu d'arcade "Halls 
of Kairos" de Sega présente un gra- 
phisme attrayant et coloré mais elle a 
également des défauts : le degré de 
difficulté n'est pas très important, il n'est 
pas normal de marcher sur les murs 
ou de devoir se décaler anormalement 
pour passer une porte et il est très dé- 
sagréable de se trouver au 4ème ni- 
veau dans une voie brusquement sans 
issue ! Malgré tout, les différentes ac- 
tions possibles en font un jeu attirant 
et je vous laisse le plaisir de découvrir 
les pendules qui suspendent le mou- 
vement des ennemis ou les bombes 
très sensibles au moindre de vos cha- 



Starring charlie 

CHAPLIN 



fQue vous ayez 7 ans, 20 ans ou 77 ans, 
vous avez tous l'âme d'un cinéaste ; 
d'ailleurs qui peut affirmer n'avoir jamais 
fait de cinéma, ne serait <e que dans sa 
propre vie ?. . . Par contre, je suis sûre que 
vous avez tous rêvé à l'époque formidable 
qu'à été celle du cinéma muet et qu'aucun 
'■ d'entre vous n'est insensible au charme 
et à l'émotion qu'a pu développer Char- 
lie Chaplin dit Chariot. 
Ce logiciel vous propose donc un grand 
privilège : vous êtes metteur en scène et 
vous avez la possibilitéde toumer8 courts 
métrages avec Chariot pour vedette prin- 
cipale. Le principe est le suivant : vous 
disposez d'un thème pour lequel vous est 
signifié le coût du scénario, le coût du tour- 
nage et le nombre de scènes à tourner. 
Prenons un exemple concret avec, par 
exemple, 'The vagabond". Dans ce cas, 

commencer une scène dans un bar où 
Chariot, en tant que vagabond cherche 
du travail. Vous disposez exactement de 
tout juste une minute pour convaincre le 
barman d'embaucher Chariot. Une fois 
la scène tournée, vous pouvez la vision- 
ner et éventuellement, si vous n'êtes pas 
satisfait, vous pouvez la retourner mais 
attention, gardez bien en tête que votre 
budget est très serré ! Vient ensuite, le 
tournage de la 2ème scène dans laquelle 
notre vagabond au détour d'une de ses 
innombrables promenades rencontre tout 



d'un coup son amour, "le coup de foudre, 
quoi !". Mais comment faire pour attirer 
son attention ? Bien sûr, Chariot ne man- 
que pas de charme mais les choses com- 
mencent à se compliquer lorsque celui- 
ci apprend que l'élue de son cœur est ime 
enfant adoptée et que sa mère ne voit pas 




histoire d'amour connaîtra-t-elle un heu- 
reux dénouement ? 

Maintenant que votre film est terminé, il 
vous reste encore à affronter une critique 
qui est terrible et impitoyable : celle du 




d'un bon œil (que ce soit le droit ou le 
gauche d'ailleurs) cette liaison. Ceci fait 
l'objet de la 3ème scène mais comme Char- 
lot n'est pas du genre ,i lÀchtr prise, il 
suit la mère et la jeune fille jusque chez 
elles afin de plaider sa causn... Cette belle 




public. C'est alors dans un décor qui se 
veut somptueux (grand rideau et tout le 
tra-Ia-la) que se passe la grande première 
et dès le lendemain apparaît le verdict 
dans les journaux : bénéficiaire ou défi- 
citaire ? Quoi qu'il en soit, il vous reste 
encore 7 scénaris pour faire vos preuves 
ou pour faire fortune. . . 



Il y a longtemps que ce logiciel était 
annoncé et nous nous disions : Ah, voi- 
là quelque chose qui risque de changer 
et d'être original. Seulement, en décou- 
vrant les rares possibilités d'action que 
nous avons, nous sommes quelque 
peu déçus ; ne diriger qu'un seul acteur 
(sans beaucoup de moyens) dans une 
seule scène est très trustant pour un 
metteur en scène ! De plus, les gra- 
phismes sont moyens maison peut dire 
que l'animation retrace relativement 
bien les attitudes de Chariot et la mu- 
sique, quant à elle, est réussie I Dom- 
mage... 
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The 
flintstones 



Il La préhistoire ressemblait beaucoup 
H à notre époque à en croire ce jeu. Vous 
connaissez certainement les Pierrafeu, une 
famille célèbre dans le monde du dessin 
animé ou non, Fred est le père, il est très 
préoccupé par les parties de bowling. Wil- 
ma, sa femme, est un peu la tête pensante 
de la famille. Quant à Pebbles c'est la petite 
dernière, elle est très turbulante... 
Le week-end est arrivé, Fred pense déjà 
à la partie qu'il va disputer avec son ami 
Barney. Mais Wilma lui rappelle sa pro- 
messe de repeindre le mur avant l'arrivée 
de sa belle-mère. Evidemment, cela ne ra- 
vit pas Fred, mais une promesse est une 
promesse. Plein d'entrain, Fred se saisit 
d'un pinceau et commence par le trem- 
per dans le pot de peinture. Ensuite, il 
commence par revêtir d'une couche uni- 
forme l'extrémité du mur. Lorsque le pin- 
sec, il doit aller le réimprégner. 




Tout se déroulerait plutôt bien si Pebbles 
n'avait pas la mauvaise idée de sortir de 
son parc et d'inscrire des graffitis sur le 
mur fraîchement repeint. Fred doit donc 
surveiller à la fois le temps, la quantité 
de peinture et sa fille ! Cela fait beaucoup 



fois le travail achevé (en n'oubliant 
pas le moindre pixel !) Fred reçoit les féli- 
citations de sa femme et peut utiliser sa 
voiture (à pieds) pour se rendre au bow- 
ling en compagnie de son copain Barney. 
Malheureusement, la route est semée de 
cailloux (c'est normal à l'âge de pierre). 
Alors la roue de pierre s'échappe et il faut 
utiliser un cric spécial pour remettre l'us- 
tensile en place. Comme le temps est chro- 
nométré il est préférable que cet incident 
ne se reproduise pas trop souvent. Sinon 
vous auriez droit à une plaisanterie sur 
votre manière de conduire. 
Enfin, arrivés au bowling, nos deux héros 
s'empressent de se lancer dans une par- 
tie déchaînée. Pour cela, il faut déterminer 
la position du joueur sur le terrain puis 
l'effet donné à la boule afin qu'elle puisse 
atteindre toutes les quilles. La partie peut 
alors commencer. 

Mais le jeu n'est pas terminé pour autant 
puisque 2 épisodes attendent encore le 
pauvre Fred» 




à la fois. De plus, à chaque fois que Fred 
ramène sa fille dans son parc le pinceau 
se déplace et rebondit sur place. 
Pour ne pas trop perdre de temps (qui 
est comptébien entendu) Fred adopte une 
méthode particulière : il commence par 
peindre la partie supérieure du mur grâce 
à l'échelle et laisse sa fille maculer le mur 
d'autant de graffitis que nécessaire à son 
amusement. Une fois la partie supérieure 
achevée, il suffit de descendre, puis de 
s'attaquer à l'autre moitié. 



Les adaptations de bandD dessinée se 
portent bien. The Flintstones en est la 
preuve. Il s'agit d'un jeu plutôt origi- 
nal, possédant des graphismes satis- 
faisants et une animation correcte. 







Lazer tag 



Ë Comment ne pas être attiré par ce nou- 
veau jeu en salle. Tirer sur des cibles 
mobiles et humaines en sachant qu'au- 
cune goutte de sang ne sera versée est 
particulièrement émouvant pour un paci- 
fiste guerrier tel que moi. Le principe est 
tout à fait connu et bien au point : cha- 
que compétiteur porte un harnais à cel- 
lule photo-électrique et tient à la main un 
pistolet lanceur de rayons lumineux. La 
partie se déroule dans un endroit clos pro- 
pice aux rencontres impromptues. Main- 
tenant, ail is right. Lef s go ! Tout d'abord, 
vous démarrez en bas de la salle. Vos ad- 
versaires eux apparaissent dans un nuage 
de petits points. N'ayez pas d'hésitation, 
tirez leur dessus : ils sont venus pour cela. 
Lorsqu'ils sont touchés, leurs bras se lè- 
vent et ils sont éjectés de l'arène. Il y a 
un temps limite pour parvenir au bout 
du chemin. (It's a long way...) et il vaut 
mieux ne pas traîner si l'on tient à pour- 
suivre le jeu. D'autant que vos "collègues" 
sont également armés du pistolet innofen- 
sif cité plus haut. A chaque fois que vous 
êtes touché, vous perdez une vie sur les 
6 qui vous sont allouées au départ. Bien 
que néophyte (votre grade à l'initialisation 
du jeu) vous connaissez quelques uns des 
pièges qui enluminent l'action, certains 
murs réfléchissent les rayons selon la cé- 
lèbre loi de Descartes. Ceci a pour effet 
de soit atteindre un adversaire hors de 
portée, soit de vous faire toucher par vos 
propres rayons. On remarque des objets 



étranges et tourbillonnants qui présentent 
l'avantage de multiplier le rayon initial 
en 2ou 4 parties. Ainsi, il suffit d'en lancer 
un pour toucher 4 adversaires simultané- 
ment. Cette possibilité est si intéressante 
que l'on resterait bien sur place si le 
chronomètre n'imposait pas sa loi impla- 
cable. Au détour de vos tribulations entre 
deux tirs agressifs, vous perdez le temps 
d'un ramassage d'équipement toujours 



j appréciable en cas de perte de vie ou de 
j temps. Une fois parvenu au bout, le temps 
restant est décompté et vos points aug- 
mentent en proportion. Soufflez un peu 
et partez maintenant à l'assaut de la se- 
conde partie si seconde partie il y a. Cet 
épisode est intitulé "Target" (la première 
partie c'est "Schoot out"). Là vous ne dé- 
placez pas votre parsonnage, il déambule 
seul. En revanche, le tir n'est pas automa- 
tique. Les adversaires apparaissent de ma- 
nière aléatoire, vous devez les toucher en 
■ une seule fois de préférence car vos tirs 
sont décomptés. Le parcours teminé, on 
vous donne le nombre de vos effectifs ainsi 
qu'un pourcentage d'efficacité. C'est la 
multiplication de ces 2 nombres qui donne 
le montant de votre bonus. 
Ensuite, si vous passez avec succès ces 
épreuves, votre grade augmente et vous 
devenez "Beamer" avec la même série 
mais comprenant des difficultés supplé- 
mentaires : tirs des adversaires plus nourri 
et des véhicules qui traversent sans pré- 




Lazer Tag emprunte son nom au célè- 
bre jeu en temps réel qui connait un 
grand succès aux Elas-Unis. Le jeu 
est plutôt correctement réalisé au ni- 
veau graphique et sonore. En revan- 
che, l'animation n'est pas très rapide 
et il y a parfois des blocages inexplica- 



bles. Mais le gros défaut de Lazer Tag 
est sans doute sa facilité. On parvient 
sans trop de peine au niveau profes- 
sionnel (même moi j'y arrive) alors une 
certaine lassitude doit pouvoir vous en- 
vahir sans remords. 
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Atomik 



"Tiens voila un casse-briques", m'é- 
■>:criai-je d'une voix aussi monocorde 
que chaleureuse. En effet, le logiciel qui 
s'étalait devant moi avait toutes les appa- 
rences d'un jeu arkanoïdien : un mur de 
tous les côtés, une raquette, des balles. 
Bref, la panoplie complète. Il n'y a pas 
grand-chose d'original a ajouter pour cette 
version tardive. A signaler une option peu 
orthodoxe : la possibilité de jouer à 2, 





les raquettes se déplaçant sur un demi- 
terrain. Les parties se déroulent de ma- 
nière immuable ; la raquette de départ 
iprend une balle et une balle. Je m'ex- 
plique : la première balle est celle que l'on 
trouve habituellement et qui se contente 
de rebondir un peu partout. La seconde 
est un vrai projectile détruisant les bri- 
ques récalcitrantes ou baladeuses. En ef- 
fet, au sommet de l'écran les briques re- 
muantes sont insensibles à la balle ordi- 
naire (celle qui rebondit). En les détruisant 
vous obtenez des parcours supplémen- 
taires : l'ouverture du bas de l'écran se 
bouche et empêche ainsi la balle de se 
perdre. Les pouvoirs diffèrent selon la 
couleur. Il y a 3 niveaux de vitesse de 
déplacement, une option ï ou 2 joueurs, 
le choix joystick ou clavier. 
Un éditeur de tableaux vient compléter 
les accessoires. 



On ne peut pas dire qu'Atomik soit nul. 
Le programmeur qui l'a créé estime 
certainement avoir fait un bon travail. 
Mais ce n'est pas le cas. Ce logiciel 
n'est pas digne d'être commercialisé 
sous cette forme. La présentation est 
inexistante, le graphisme misérable; les 
dépiacements saccadés et l'intérêt est 
nul. Conclusion : à éviter à tout prix, 
c'est peut-être contagieux. 



Impact 



Nous pouvons distinguer deux gran- 
des catégories dans les sorties de logi- 
ciels ; vous avez ceux qui partent d'un 
scénario original et qui essayent d'ap- 
porter un plus dans la progression des 
résultats obtenus par rapport à une ma- 
chine et vous avez les logiciels qui se rat- 
tachent aux bons vieux classiques qui vous 
font toujours le même effet c'est-à-dire que 
vous vous y laissez prendre... 
Cette fois, le logiciel concerné est un casse- 
briques qui vous propose quand même 
80 écrans ; comme dans tout casse-bri- 
ques qui se respecte, certaines briques se 
détruisent avec un seul coup de balle, 
d'autres avec plusieurs et d'autres encore 
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sont parfaitement indestructibles. Ce qui 
est original dans Impact, ce sont les pe- 
tits plus : par exemple, certaines briques 
lâchent un symbole "i_i" jaune qui incré- 
mente un tableau se situant sur la partie 
droite de l'écran ; ce sont les options dispo- 
nibles et ainsi suivant la case (il y en a 9) 
qui s'allumera au cours du jeu vous pou- 
vez réduire la vitesse de la balle, l'immo- 
biliser pendant 2 s. sur votre batte, diviser 
votre balle en 3 ou éclairer les briques invi- 
sibles car, mais oui, il y a aussi des bri- 
ques invisibles ! Un autre petit plus qui 
n'est pas évident à obtenir : dans certains 
écrans, il y a 5 briques portant respective- 
ment les lettres B-O-N-U-S si vous parve- 
nez à toucher les briques dans l'ordre des 
lettres alors c'est l'Amérique (ou presque !) 
car vous récupérez un super bonus... 



Enfin, pour compléter ce casse-briques qui 
aurait pu être tout bêtement une suite 
d'écrans, vous avez la possibilité de créer 
vos propres tableaux grâce à un éditeur 
qui vous permettra d'avoir accès à toutes 
sortes de difficultés... 



Si vous êtes vraiment saturé de casse- 
briques, ce n'est pas la peine d'insister 
car Impact ne vous capturera pas très 
longtemps ; en effet, le déplacement 
de la balle n'est pas très rapide mais 
heureusement il y a des ennemis qui 
tombent pour bloquer votre balle et qui 
augmentent la difficulté... Le graphisme 
est correct, mais par contre le choix 
des couleurs n'est pas des plus réussi. 




Aquanaute 



.■■■;'■;; Un petit plongeon dans l'océan, cela 
: vous dirait ? Bien, en route, la tenue 
de plongée est prête : bouteilles, palmes 
et masque sont endossés. 11 ne reste qu'à 
selaisser couler au fond d'une mer lim- 
pide et chaude. Pourquoi ne pas ajouter 
un peu de piment à cette aventure aquati- 
que. Le but de tout cela est de retrouver 
un trésor enfoui d'une valeur de 1 000 000 
de dollars. Il est toujours agréable de rece- 
voir une petite récompense pour des ef- 
forts importants. Après avoir récupéré une 
clé indispensable à l'ouverture du coffre 
ainsi qu'une bouteille d'oxygène, vous 
vous lancez enfin dans les eaux bleues. 

Là, un premier danger : des lignes termi- 
nées par des hameçons vous paralysent 
au moindre contact. Ce n'est pas le mo- 
ment de se laisser prendre au piège puis- 
que le temps est compté. Enfin vous parve- 
nez à échapper aux lignes et vous voilà 
maintenant confronté à une série de pois- 
sons qui vous barrent la route. Le plus 
dangereux des trois est sans conteste le 
requin, mortel au toucher. Les autres 
poissons sont moins agressifs mais il est 
préférable de les éviter. Après le flot de 
poissons, c'est la vague de mines. Il faut 
avoir tout de suite le réflexe de se mettre 
en postion horizontale afin d'esquiver la 
première rangée de mines très rapide. 
Ensuite il suffit de se positionner correcte- 



ment pour limiter les dégâts. Prochaine 
étape : les murènes, elles s'échappent 
d'une formation rocheuse et sont de réels 
dangers pour votre petit corps. En descen- 
dant encore un peu plus bas vous décou- 
vrirez les coffres contenant le trésor. Fuis- 




N' oubliez pas que vous évoluez dans un 
océan dont l'homme n'est pas le princi- 
pal résident, il faut respecter la physiolo- 
gie humaine en gardant un œil sur la réser- 




que vous possédez la clé, il n'y aura pas 
trop de problèmes pour l'ouverture. (De 
la politique dans Amstar ?) Par contre, il 
ne faut pas hésiter à mobiliser ses forces 
les plus vives afin d'échapper à la pieuvre 
qui vous poursuit. 




ve d'oxygène, gaz précieux pour vos pou- 
mons. De plus lors de la remontée du tré- 
sor, il faudra respecter les paliers de dé- 
compression (4 x 10 secondes) sans faire 
un seul mouvement. Gare à l'ivresse des 
profondeurs qui vous guette lors d'une 
plongée trop profonde ! Au retour, les ad- 
versaires ont changé, il y a de petits pois- 
sons électriques, des méduses urticantes 
qui vous paralysent presque complète- 
ment. Enfin des plongeurs vous ont repé- 
ré et vous tirent dessus alors que vous 
êtes sans défense* 



Aquanaute n'a rien de révolutionnaire 
ni dans son graphisme, ni dans son 
scénario. Il s'agit d'un jeu honnête qui 
vous délassera pendant les prochaines 
vacances. Il est dommage de ne pos- 
séder qu'une seule vie car les trajets 
sont parfois lassants à force de se répé- 



Shackledi 




H Vive les vacances ! Le soleil, les pal- 
M miers, les palmes, le tuba, la mer, les 
petits oiseaux. . . et la tranquillité ! 
Je m'allonge voluptueusement sur ma 
chaise longue pour faire ma sieste qui est 
programmée tous les jours de 14 à 1 6 heu- 
res lorsque soudain je perçois un appel 
extra-sensoriel ! Dans un premier temps, 
je me dis :zut ! je suis en vacances, ils peu- 
vent bien se débrouiller sans moi. . . Mais 
cette perception est tellement insistante 
que je ne peux pas ne pas y répondre. D'un 
pas alors nonchalant, résigné mais néan- 
moins rapide, je me dirige vers mon bun- 
galow afin de brancher mon vidéophone. 
Ah, l'heureuse époque où il suffisait de 
ne pas avoir le téléphone pour ne pas être 
joints ! Les terriens du XXe siècle ne peu- 
vent pas s'imaginer la chance qu'ils 
avaient. 

La connexion est à peine établie que mon 
chef m'intime d'un ton qui n'admet au- 
cune réplique de me rendre immédiate- 
ment au château mystérieux. Ah, il y avait 
longtemps qu'il ne nous avait pas dérangé 
celui-là ! Toujours est-il que je dois aller 
libérer tous mes petits camaradesqui sont 
bêtement retenus prisonniers dans les in- 
nombrables cellules qui composent le châ- 



teau. Je découvre les premiers assez rapi- 
dement et nous continuons tous ensemble 
les recherches (nous sommes alors à la 



:ar j'aurai alors rapidement le des- 
.. Deux autres choses sont aussi obli- 
res : trouver des clés pou passer cer- 




queue -leu-leu !). 11 faut vous dire que le 
fait qu'ils s'enchaînent ainsi à moi ralen- 
tit ma progression et dès qu'un ennemi 
se présente, je tire sans aucune somma- 




laines portes et ne pas rester trop long- 
temps au même niveau car il se passe alors 
des choses bizarres. Je sens que je perds 
rapidement de l'énergie mais, heureuse- 
ment, certains ennemis abattus me per- 
mettent d'en récupérer. Enfin, à chaque 
fois que je trouve une sortie, un écran me 
montre concrètement le nombre de per- 
sonnes que j'ai délivrées... ce qui n'est 
pas forcément très encourageant mais 
qu'importe, j'ai quand même 112 écrans 
à visiter. 



Celle adaptation de jau de café nous 
permet d'avoir sur nos écrans, un logi- 
ciel de style Gauntlet ! Encore un, me 
direz-vous, et vous n'aurez pas tort 
d'autant plus que tant que vous n'avez 
pas sélectionné ricane pour aller vite, 
vous vous déplacez vraiment lente- 
ment ! De plus, les graphismes et les 
couleurs n'ont rien de transcendant 
alors pas d'insomnie pour ce jeu ! 



2o 000 LIEUES SOUS 
LES MERS 





: ■ Le Nautilus glissait silencieusement 
■ dans les espaces noirs de l'océan. A 
son bord, mis à part l'équipage et le capi- 
taine Nemo on trouvait le professeur 
Aronnax et ses compagnons Ned Land 
et Conseil. Tous trois avaient été enlevés 
il y a de cela quelques jours alors qu'ils 
étaient à la recherche d'un monstre marin. 
Prisonniers du vaisseau sub aquatique, 
les 3 héros réagissent différemment. Ned 
Land est assez vif et il risque fort de s'at- 
tirer les foudres de Nemo, personnage 
plutôt taciturne et secret. Conseil s'habitue 
à la vie étrange à l'intérieur de la grande 
carcasse d'acier. Quant à Aronnax, il est 
tout a fait fasciné par Nemo et le Nauti- 
lus. Il espère voir le plus grand nombre 
de choses et pouvoir les rapporter au mon- 
de extérieur. Pour cela, il note régulière- 
ment sur un carnet les informations qu'il 
peut obtenir en questionnant Nemo ou 
en observant attentivement ce qui se passe 
autour de lui. Aronnax ne connaît pas le 
cap suivi, il dispose d'une carte et de jetons 
numérotés de 1 à 10. Ceux-ci permettent 
de repérer l'emplacement supposé du 
sous-marin. La boussole peut aider le pro- 
fesseur à observer les changements de di- 
rection. 

Le Nautilus comprend 4 lieux principaux : 
le salon, la bibliothèque, la salle des ma- 
chines et le kiosque. 

Le salon possède un hublot de grande tail- 
le qui permet d'observer très facilement 
les beautés du monde aquatique. Aron- 
nax trouvera également dans cette pièce 
un indicateur de vitesse et de profondeur. 
Ce dernier instrument est très utile, il faut 
en tenir compte afin d'éviter les montées 
vers le kiosque lors d'une plongée ce qui 
aurait pour effet de vous envoyer passer 



quelques jours dans votre chambre. A par- 
tir du salon, il est possible de rejoindre 
la bibliothèque. Sur les rayonnages il y a 
un certain nombre de livres traitant de 
sujets divers tel le Pôle Nord, l'Equateur, 
Cook, la Pérouse. Il suffit parfois d'ouvrir 
un de ces ouvrages pour que le capitaine 
commence une discussion avec Aronnax. 
En général, l'échange est plutôt bref et 
bientôt Nemo demande à Aronnax de se 
retirer. Dans cette pièce trône un orgue. 
Le professeur devra essayer de jouer l'air 
préféré du capitaine pour que celui-ci s'a- 
madoue. La salle des machines est aussi 
assez mystérieuse. Le timonieT ne parle 
pas un mot de français et ne sera d'aucune 
aide à Aronnax dans le cas où Nemo auto- 
du Nautilus. Il faut sa- 



voir que le volant en acier permet l'orien- 
tation en degrés du bâtiment, le levier su- 
périeur est utilisé pour modifier la vitesse, 
l'autre levier agit sur la profondeur. Mais 
il faut surtout que le professeur ne tou- 
che pas aux commandes sans la permis- 
sion du capitaine. 

Si le Nautibus est en surface, la longue- 
vue permet de mieux observer les terres 
qui passent à la portée du sous-marin. 
Aronnax pourra même obtenir la permis- 
sion du capitaine pour aller à la décou- 
verte de l'île. 

Le scaphandre qui se trouve dans le sa- 
lon doit être utilisé pour les sorties sous- 
marines. Dans ce cas il faut faire très at- 
tention aux requins qui pullulent toujours. 
Le voyage vers l'inconnu se poursuit. Quel 
monde fascinant ou quelles monstruosités 
vont pouvoir découvrir Aronnax et ses 
compagnons ? Allaient-ils pouvoir échap- 
per au capitaine et revenir dans le monde 
"normal" ? 




C'est un pari difficile que celui de re- 
prendre une œuvre telle que 20 000 
lieues sous les mers. Le joueur est tota- 
lement livré à lui-même. Il doit fouiller, 
observer et obéir au capitaine. Malheu- 
reusement, ia crédibilité de l'histoire 
n'est pas assurée par des déplace- 
ments de personnages assez éton- 
nants (le capitaine est capable d'être 



quasiment en même temps dans la bi- 
bliothèque et dans la salle des machi- 
nes I). Mais surtout les graphismes sont 
le point noir de ce logiciel : couleurs 
assez laides et tracé très fouilli qui est 
visiblement le résultat à peine modi- 
fié d'un transfert direct d'images d'une 
machine à una autre. 



Réussir 



■ Réussir ce n'est pas un logiciel mais 
toute une gamme de produits qui a 
été mise au point par une équipe d'en- 
seignants et d'informaticiens dans une é- 
cole de Loire- Atlantique. Voici les titres 
qui sont disponibles pour l'instant, sa- 
chant qu'après les grandes vacances, cinq 
nouveaux titres viendront grossir le cata- 
logue : Orthographe CE, Orthographe 
6ème-5ème, Orthographe CM, les 4 opé- 
rations et Mathématiques CM. Il se trouve 
que pour chaque logiciel le même pro- 
gramme est utilisé à la base ; nous allons 
donc en voir un plus particulièrement en 
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considérant que la grille suivie est géné- 
rale. 

Première particularité : sur chaque dis- 
quette, il est possible d'enregistrer 14 noms 
ce qui veut dire que l'on pourra suivre 
et voir la progression de 14 élèves sur une 
disquette car, au menu principal, à côté 
de chaque sujet traité se trouvent inscrits, 
pour l'élève considéré, le pourcentage de 
réussite pour chaque série d'exercices ainsi 
que le niveau de compréhension d'une 
règle d'orthographe, par exemple. En effet, 
pour une même règle, suivant les réponses 
aux exercices et le temps de réponse, la 
règle sera incomprise, comprise, acquise 
ou assimilée. Le but sera bien sûrd'obtenir 
la dernière mention pour toutes les règles. 
A noter qu'il sera également possible de 
visualiser les pourcentages de réussite et 
la progression de l'élève sous forme de 
graphiques. 

Pour ce qui est des règles étudiées, tout 
le programme est couvert puisque, par 



exemple, pas moins de 40 règles sont abor- 
dées sur la disquette Orthographe CM. 
Pour chaque règle sélectionnée, une série 



(choisis de manière aléa- 
toire) sera à effectuer. En cas d'erreur, l'or- 
dinateur va aider l'élève à rectifier sa faute 
en lui posant des questions pour le guider 
vers la bonne réponse. Les résultats étant 
enregistrés sur la disquette, il sera ensuite 
toujours possible de retravailler la règle 
un autre jour» 



Cette série de logiciels nous paraît très 
intéressante pour faire progresser de 
manière efficace un élève à condition 
qu'il travaille régulièrement une demi- 
heure par jour. Par ailleurs, bien que 
les différents écrans de travail soient 
présentés de manière classique, ils 
sont suffisamment clairs et aérés pour 
ne pas être rébarbatifs. Oserai-je les 
proposer pour s'entretenir pendant les 
vacances ? 












ARKANOID 


999 290 


Nicolas ZINZIUS 


KRAKOUT 


1 302 490 


Bruno LARDEVOIS 


RENEGADE 


611 850 


David DUPRAT 


RYGAR 


691 500 


Laurent ROUSSEL 


SPACEHARRIER 


5 999 860 


Christian SUARD 


SUPER SKI 


Saut : 1 16,5 m 


Gilles PIERRE 




Points : 6270 


et Jean-François LOIN 


WINTER GAMES 






- Biafhlon 


1.44 


Stéphane B1ANCHI 


-Bobsled 


14,44 


Laurent SOULAIROL 


- Speed Skating 


: 26,0 


David EHRET 


- Sky ]ump 


236 


Yannick SCHUCHT 


WONDER BOY 


142 810 


Laurent RNAND 



{ 



1 - Nicolas ZINZIUS 

2 - Bruno LARDEVOIS 

3 - Laurent ROUSSEL 

4 - Gilles PIERRE el 

Jean-François COIN 

# 

5 - GobestetStef 

- # 

6 - Laurent FINAND 

7 - Christian SUARD 



MENTION SPECIALE POUR 
RECORD EXEMPLAIRE A 
GRYZOR : CkCkCl f\T\ 
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Doué ? C'est ce que vous croyez '. Ce n'est 
pas narce que vous avez atteint 251 317 
points à votre Pac Mari favori, que vous. 
êtes le plus fort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, aeeom- 
paiînés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de notre 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner votre envoi avec le risque de la voir 
publiée dans la revue... 
Le tableau ci-dessus fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais attention !... La liste des jeux pré- 
sentés dan.s le tableau n'est pas figée : à 
■■. oli-s de la faire e: ilndir en nous apportant 




Raphaël PELERIN 



de nouveaux records, ce qui ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records ! 
Alors, tous à vos joysticks... 



ARKANOID II 

Arcade 






Testé dans Amstar n° 1 

Ar'rano'd II possède quelques "plus" par rapport à son 
aîné. Les graphismes sonttrès fouillés (dégradés multi- 
colores, Vaus décoré). Musique et animation sont, à 
mon avis, -oins bonnes que sur la première partie. En 
effet te toile et le raquette sonlplus lentes et le dépla- 
cement du Vaus est légèrement saccadé. 
Mais ne ch'octons pas, ce casse-briques es' \' : x a;;<v: 
abla à jouer et devait permette aux fanatiques de se 
défouler à loisir. 

P. -S. : il y a égal ■ . ; ■ ■ : [elle n'est pas indi- 
quée dsns la notice), il s'agit de la touche ENTER pour 
stopper le jeu etSHIFT pur débloquer... 
Réf. IN 007/061 SI -cassette 103F 

Réf. IN 007/06163- disque 166F 




"Testés dans Amstar" 



BLOOD VALLEY 

Arcade/Aventure 



Testé dans Amstar n" 20 



Un k 



Testé dans Amstar 



Sur un monda inconnu constitué de plusieurs pattes 
les. i.ns gue're longue et difficile se déroule. Un des 
deui camps, le vôtre, vient de lancer une faouleuse ar- 
me à elle seule capable d'anéanlir tes forces adverses 
à condition d'être conduite par un pilote d'exception. 
Oui c'asi-y qui s'y colle ? Vous bien sûr ! Avant de vous 
lancer à corps pe'du dans la te lai Ile, il faut examiner 
les rapports de force afin de déterminer la meilleure 
stratégie. Ensuite, il tat.t remplir les réservoirs, les soutes 
et les magasins. Pour le fuel, n'hésitez pas à mettre le 
maximum. La répartition des missiles se fait selon vo- 
tre bon plaisir en sachant que les ASRAMM son: télé- 
guidés alors eue les MAVERICK pointent sur une cible 



Réf. IN 050/06047 -cassette 
Réf. IN 050/06049 - disque 
58 



104 F 



té choisi parmi les pli. 



robustes. Ce lui- 
doit s'en échap- 
chiens de l'enfer, 
feu. En général, 



têdanslavailée 
peravantd'être rejoint par la meutec 
abominables créatures cracheuses 
cela ne pose pas de problèmes, mais celte fois-ci vous 
avez décidé de corser le jeu en choisissant un adver- 
saire plus coriace. Justement «us pourrez jouer le rôle 
de cet adversaire. Vous serez un barbare, un prêtre ou 
un voleur. Chaque escave possède ses propres ordres 
démission, mis à part bien sûr d'échapper à l'Archveult... 
Réf. IN 149/06160 - cassette 104 F 

Réf. IN 149/06162 -disque 156F 




BUBBLESOBBLE 

Arcade 

Testé dans Amstar n° 1 9 

Nous sommes deux frères ; Bob e: bub à la recherche 
de nos rapines. Malheureusement, elles se sont ce 
e! nous devons parcourir plus de 100 pièces a\ 

Horreur, tes horribles Bullie 
elles sonl partout ces sales bêtes. Que pouvons- m 
faire, pauvres petits brontosaures, contre cette m: 
Ne vous inquiétez pas, nous avons une arme sec 
les bulles. Eh oui, c'est un procédé que nous nous 
meltons de père en fils. Il suffit de "cracher" une 
el de capturer l'adversaire à l'intérieur. Ensuite, u 
coup de tête et le bullie est expédié aux quatre 



Réf. IN 174/06081 -cassette 
Réf. IN 174/06083 -disque 
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CHAMPION CHIP 
SPRINT 

Simulation 




Testé dans Amstar n° 21 

Après avoir chauffé le moteur, c'est te grand départ ; il 
va ia/oir que je me concentre fortement et que je fasse 
de sêneux entraînements car les voitures Drones qui 
sont pilotées par l'ordinateur ne font preuve d'aucune 
défaillance : elles font toujours leur tour de circuit dans 
les meilleures conditions. Dur, dur I par ailleurs, je me 
rends bien vite compte qu'il ne suffit pas de mettre toute 
la gomme au départ dans la ligne droite car les virages 
sont ttès sertés et la conduite de la F1 très sensible à 



Réf. IN 147/06128 -disque 



DARK SCEPTRE 

Arcade /Aventure 



161F 




Testé dans Amstar n° 20 



un Irt 



uver la scepire et de le détruire. Il y a egale- 
iutres équipes parties a la course au sceptre. 
te les Verdi no, les Grisuls, les Kuanos, etc. 



M'oublions ces les Umbrargs qui so 
Ténèbres. Dans chaque équipe oi 
catégories : les Thores ou nobles, s. 
risquenl de déserter ; les Mystique? 
pouvoirs magiques. Il y a également les esclaves, les 
tous, les bourreaux. Chaque personnage possède sa 
propre personnalilè et ses propres caractéristiques. Vous 
êtes le commandant, c'est donc à vous de diriger cor- 
rectement les personnages afin de mener à bien laquête 
du St Sceptre... 

Réf. IN 322/05330 -cassette 97 F 

Réf. IN 322/05323 -disque 161F 



ENLIGHTENMENT 

Arcade /Aventure 




Testé dans Amstar n° 20 

Le jour où le druide Kasrinaxx a boulé le démoniaque 
AcafWitO! tors du rcyajme de Belorn, ii au rail mieu< 
lai; de se casser le coude. 103 années sonl passées et 
le représentant du diable es! de retour sur Terre pour 
semer la terreur et les Kartines. Le vieux Hasrinaxi qui 
va tout de même sur ses 2050 ans se senl-il encore 
c'atisque pour se lancer dans cette folle équipée ? Quel- 
le cuestion ! Druide toujours prêt ! Mais pour rejoindre 
la ville d'Ishmar, lieu du combat final; il faudra traverser 

■.!;■ ■■ .■!■■';■, . ■ ■::■., ci ,i ■ ■ . 

■■.t.'aris _gs p=ss,"=g9s en' r e chaque domaine (montagne, 

désert, marais, cimetière) se font par une simple porte. 

Il va falloir on francr- • olL.':":rj : ', avant de rejoindre la 

tour où se cache Acamontor. 

La nomore de sorts rend le jeu très intéressant et l'on 

est vite contaminé par le virus d 

Réf. IN 174/06332- disaue 



"Testés dans Amstar" 



GEE BEE 
AIRRALLY 

Simulation 
Testé dans Amstar n° 21 

Vous reste; assaz près du soj pour apercevoir les bali- 
ses qu alonnent le parcours. Il est conseillé de ne pas 
■rop s'élogner du chemin car le chronomètre se met à 
foncfonner quatre fois plus vite. Bientôt vous apercevrez 
vos adversaires oui volent un peu moins rapidement 
que vous. Ainsi il vous sera facile de passer en taie. La 
plus grande difficulté réside dans le dépassement ; il 
faut manœuvrer astucieusement pour passer à côté, 
au-dessus ou au-dessous des autres appareils. Si vous 
heurtez trop souvent les concurrents, il ne vous 'estera 
qu'à vdus éjecter de votre "cercueil volant". 
Si vous parvenez au boutdes A circuits, l'épreuve s pécia.'e 
consiste an un vol de rase-mottes afin de faire éclater 
des ballons rouges. N y a un nombre défini de bacns s 
faire éclateravant de commencer à marquer des points.,, 
Réf. IN 1 47/06335 - cassette 109F 

Réf. IN 147/06351 -disque 163F 




Testé dans Amstar n° 18 

Le plateau de jeu esi formé de deux plateaux ajourés 
si sjpti'.rosés au-dessus d'un discue coloré. Les plateau* 
;;■-'.. ■.■■ï : :i »urnei iwoporcam ment l'un de l'autre et ceci 
dans le sens normal ou inversa des aiguilles d'une montre. 
Les csques sont percés de 8 trous an forme d'arcs de 
cercle ; l'ensemble donne un effel de "touroillon" puis- 
que ies motifs se croisent el laissent appraitra des cases 
de couleurs. Chacune des 6 couleurs occupe une for- 
-ation précise pour une position donnée des disques. 
On distingue A figures : le cercle, la spirale longue, la 
soirale courte et la ligne droite. Chaque couleur occupe 
4 casas sur le plateau, et il s'agit, dans la version à 
deux joueurs, de poser ses pions (d'une couleur parti- 
culière) sur les cases correspondantes. 
Réf. IN 290/05983 - cassette 111F 

Réf. IN 290/05935 -disque 167 F 



Cette adaptation de la célèbre B.D. de Jacob sïntituiant 

"La marque jaune" est dotée d'un graphisr 

le détour ; de plus on peut apprécie; ia subdivision ce 

l'écran montrait le lieu ds l'action, l'action par elle-même, 

avec un scrolling d'écran de bonne qualité, et pour 

terminer des fenêtres ol 

(revolver, lampe...)... 



Réf. I KM 42/06258- cassette 
Réf. IN 142/06260 - disque 
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Testé dans Amstar n c 20 

"Pirates" est une reconstitution assez fidèle de ce qui 
se passait aux 15me et 1 6ma siècles, au large des Amé- 
riques. Le jeu peu! être abordé (sans jeu de mots) de 2 
manières ; en vivant sa propre aventure ou en choisis- 
sant une période historique particulière. L'attrait de "Pi- 
rates" est que, en partant de rien, le joueur va constitu- 
er un équipage, partir en mer et, s'il es; acoit au rra- 
niement d'armes (combats), qu'il sait naviguer et possède 
un ::.■:• j a-, perspicïfflîté, il pourra au fl du jeu se consti- 
tuer une fortune et une flotte oui feront de lui un homme... 
ou unefemme(l) célèbre. 

L'avanture peut être sauvegardée en cours de partie et 
peut ainsi se dérouler sur plusieurs jours. Le manuel 
qui l'accompagne est en bon français... 
Réf. IN 087/0541 7 -disque 161F 




Testé dans Amstar n" 20 



Commandant Ala 
pérer un hélicopte 


Shaefer, votre mission est de récu- 
re remplit de 3 membres du cabinet 


présidentiel, qui s 


es! écrasé dans la jungle sud-améri- 


caine. Cette miss 


(i est top-secret. Si vous ou l'un des 


membres de votr 


éauipe était capturé, nous nierions 


avoir fait appel à v 


s services. Cette bande s aulodétruira 



dans 5,23 secondes". Alan Shaefer écrasa d'une main 
le magnétophone et saisit son cigare de l'autre. 
"Ouais ! Je me demande ce que faisaient ces fonction- 
naires dans ce coin perdu ! De toute façon, je suis bien 
payé pour ce travail, ce n'est pas la peine de me poser 
des questions". Il aurait peut-être dû s'en poser des ques- 
tions le commandant Shaefer I En effet, il ne savait pas 
ce qui l'attendait... 

Réf. IN 147/06206 -cassette 107F 

Réf. JN 147/06204 - disque 161F 
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Dossier du mois 



Lis juix di 

SALLE D'ARCADE iT LEURS 

ADAPmilONS SUR f**€RO 



a y est ! Nous sommes au mois de juillet 
(enfin, pensent certains d'entre vous !) 
et vous allez pouvoir goûter avec délec- 
tation aux plaisirs des vacances. Nous avons 
donc pensé que nécessairement vos habitudes de 
vie allaient changer et que vous ne partiriez pas 
forcément sur votre lieu de vacances avec votre CPC 
sous le bras. Cela, nous le comprenons, à condition toutefois que 
vous ayez Amstar sous le bras !... 

Par contre là où vous vous rendez il y a certainement des salles 
de jeu et les fanatiques de jeux d'arcade ne vont certainement 
pas résister à l'envie d'aller claquer quelques dizaines de francs 
dans ces fabuleuses machines... Par ailleurs, vous avez remarqué 
que tous ces jeux sont une source inépuisable pour les éditeurs 
de micro-informatique qui achètent (très chers, il faut le dire ! ) les licences nécessaires 
aux adaptations sur les différents formats de micro-ordinateurs. Cette année, GO ! entre 
autres fait très fort grâce à un contrat signé avec Capcom mais nous nous sommes également laissés dire 
qu'un éditeur français comme FIL déciderait de se lancer dans la conversion de jeux d'arcade (à voir !). 
Nous sommes donc allés faire un tour dans les salles de jeu afin de vous présenter ce qui est actuellement 
en place. C'est pourquoi nous vous proposons un dossier avec des jeux déjà adaptés sur Amstrad et qui 
sont soit classiques soit récents mais nous vous présentons également des jeux annoncés comme de futu- 
res adaptations sur Amstrad (en somme de quoi vous faire saliver d'ici Noël !). 

Enfin pour compléter ce dossier nous avons pris sur place l'avis, et quelquefois les trucs, de joueurs invétérés 
et doués d'une maîtrise vraiment impressionnante dans le maniement des commandes. Parmi eux Pat- 
rick, 15 ans, dont vous retrouverez les com- 
mentaires pour pratiquemment tous les 
jeux dtés et que nous remercions pour sa 
participation. 

Une dernière chose avant de vous laisser 
aller vous régaler dans les pages suivan- 
tes. Notez bien notre prochain rendez- 
vous : vous êtes en vacances et nous conti- 
nuons à travailler pour votre plaisir. En 
effet, Amstar sort un numéro en août alors 
n'oubliez pas d'aller le réclamer dans votre 
kiosque quel que soit l'endroit où vous 
vous trouvez !* 
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Dossier dumois 
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ous ne pouvions ouvrir ce dossier 
sans un grand classique que nous 
avons encore trouvé Installé en bonne 
place dans les salles de jeux d'arcade. 
Ainsi donc, pour ne pas faillira toute 
la noblesse des scénarios de jeux 
d'arcade, vous êtes un preux cheva- 
lier qui doit aller délivrer une belle 
damolselle odieusement séquestrée 
par un seigneur démoniaque. Etant 
prêt à agir à n'Importe quelle heure 
du jour ou de la nuit, c'est donc par 
une belle nuit de pleine lune que vous 
vous précipitez sur les traces de la 
belle. Malheureusement pour vous I 
Car c'est également le moment que 
choisissent les morts vivants pour faire 
leur retour (le premier ou le deuxiè- 



m CftPçoM." 



me ?). Vous ne pouvez donc pas faire 
trois pas sans tout de suite vous trou- 
ver confronté à un fantôme que vous 
pouvez heureusement transpercer de 
votre épée avant que celui-ci ne vous 
transforme en un vulgaire tas d'os ! 

Seulement, faisant preuve comme à 
votre habitude d'à-propos et de 
vivacité de réaction, vous réussissez 
à passer ce premier obstacle des 
tombes ; mais ce n'est que pour mieux 
découvrir des monstres volants ou des 
plantes crachant des projectiles 
mortels. Votre victoire finale dans cette 
mission semble compromise mais 
connaissant votre devise : "Vaincre ou 
mourir", je sais que vous avez au moins 
5 chances d'aboutir I 



Ce jeu d'arcade de Capcom a une 
adaptation sur Amstrad qui mérite 
une place dans votre loglthèque 
grâce à une bonne animation 
atténuée par de petits défauts gra- 
phiques mais qui est quand même 
blenl 




LSANS le 
FEU DE L'ACTION 



Patrick - 15 ans 







Dossier dumois 
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Uans le 

feu de l'action 




par Vigilante. Les graphismes et 

i'iSHimailo!) sont. (sons. Mais c'esî trtsjp 
facile, o» en fait vite le 

Dès que l'on volt lèpre. 

fat»! ;« jeter $uï ■::;, rester totîé. Le 
magicien du 4Ème tableau, 'il faut lui 



devant vous, peu veut h 

qnl est derrière on ne le tt-e pm , On évite 
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près une grande séance de Zen 
.(il me fallait bien cela pour me 
reconstituer). Je me dirige résolument 
vers l'ascenseur sachant très bien ce 
qui m'attend à l'arrivée ; un combat 
immédiat et sans relâche face à des 
adversaires qui me laissent à peine le 
temps de sortir de la cabine de l'as- 
censeur. 

Mais cela ne me dérange pas trop 
car à ce premier niveau ma technique 
de kung-fu est suffisante pour sortir 
vainqueur des affrontements contre 
ces "chiens verts de 1 er degré' et cela 
même si certains ont la lâcheté de 
m'attaquer par derrière ! M'étant dé- 
barrassé de cette petite vermine. Je 
me retrouve alors face à un masto- 
donte qui a préféré s'équiper d'un 
grand bâton pour m'asséner l'équi- 
valent du coup de la merguez derrière 
ia tête I Seulement, Je remarque très 
rapidement qu'il a les chevilles très, 
très fragiles lorsque parallèlement Je 
me place hors de portée de ses 
coups... 

Me sentant alors en pleine forme, Je 
reprends l'ascenseur pour me rendre 
à l'étage supérieur. Là déjà. Je dois 
faire preuve de beaucoup plusd'agl- 




lité pour ne pas me faire prendre toute 
mon énergie par les serpents qui sor- 
tent des vases, les dragons qui s'é- 
chappent des ballons, les assassins ar- 
més de couteaux et autres pièges 
dangereux présents malgré tout aux 
5 étages. 



Cette adaptation du jeu ddreade 
est tout à fait honorable et le degré 
de difficulté demandera aux débu- 
tants quelques heures d'entraîne- 
ment sachant qu'il vaut mieux uti- 
liser le joystick bien que la réponse 
ne soit pas excellente. 




Dossier dumois 




a vie n est pas des plus roses en 
1 960 à New York City car l'horrible 
Maboo complote afin de conquérir 
le monde, cas classique me dlrez-vous 
quel que soit l'époque concernée. 
Toujours est-Il que dans le cas présent 
l'agent secret Leila, qui était chargée 
d'une mission spéciale à l'Intérieur du 
Q.G., s'est fait capturer Cet déjà, j'en- 
tends les âmes bien pensantes disant : 
évidemment, on ne peut pas compter 
sur les bonnes femmes !...). 
Résultat : le seul homme capable de 
délivrer Leila appartient â la force Rcf 
llng Thunder et est connu sous le nom 
de code "Albatross". Aussitôt dit, aus- 
sitôt fait : c'est parti, mon kiki I Pas plutôt 
arrivé dans le couloir d'accueil un hor- 
rible à cagoule rose se précipite sur 
moi... Eh, ho I Faudrait pas confondre ! 



Je n'hésite donc pas à l'abattre com- 
me un lapin. Aussitôt, d'autres sortent 
par les portes se situant tout le long 
du couloir. D'un saut agile; vif et précis. 
Je monte sur le balcon pour éviter tous 
ces fêlés. Mais, Il y en a qui suivent, 
les effrontés I Dans ce cas je ne fais 
preuve d'aucune pitié d'autant plus 
que certains ont l'audace d'être co- 
riaces à la destruction I Et puis, ce n'est 
pas tout ça : j'ai quand même 1 ni- 



veaux à parcourir avant de pouvoir 
espérer libérer Leila et je ne dispose 
que de 5 vies ce qui est relativement 
minime étant donné les obstacles ren- 
contrés. 



La version Amstrad de ce jeu ddr- 
cade Namco est une des meilleures 
réalisées pour ce qui est de la vitese 
de déplacement et de la difficulté. 
Par contre, il est dommage de ne 
pas avoir une réponse 'Immédiate' 
aux injonctions du joystick d'une 
part et que le scroliing soit saccadé 
d'autre part. 




(-/ANS LE 
FEU DE L'ACTION 
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'année scolaire est maintenant 
terminée et nous vous proposons 
de tenter l'examen de passage pour 
faire partie de l'élite de Combat 
School mais n'allez surtout pas croire 
que vous allez vivre une partie de plal- 




L/ans le 

feu de l'action 



En etf et, pour oser espérer se voir con- 
fier une mission vous allez d'abord de- 
voir faire vos preuves dans sbc épreu- 
ves différentes. Pour commencer, vous 
devez effectuer un parcours du com- 
battant que nous pouvons qualifier de 
classique puisqu'il s'agit d'un saut d'ob- 
stacles constitués par un empilement 
plus ou moins haut de rondins ; ce par- 
cours se termine par une échelle hori- 
zontale ce qui sera très bon pour mus- 
cler vos petits biceps I... De plus, Il faut 
bien noter que vous avez un temps 
limite pour effectuer chaque épreuve 
sous peine de punition qui se carac- 
térise par un nombre plus ou moins 
grand de pompes à faire et toujours 
dans un laps de temps I 
Cette première épreuve accommplle, 
vous vous trouvez confronté à une des 
3 séances de tirs qui composent toute 
cette série d'exercices : un certain 
nombre de cibles à abattre dans un 
temps donné avec des apparitionset 




disparitions de cibles très rapides dans 
tous les endroits de l'écran... Et pour 
terminer, encore deux parcours dont 
l'un est composé de pierres, de mines 
et de trous d'eau avant de vous lancer 
dans une solide partie de bras de fer. 
Et alors, si vous n'êtes pas trop essoufflé, 
vous pourrez enfin envisager votre 
première mission réelle. 



Bonne conversion de ce jeu de 
café avec un bon graphisme, une 
bonne animation et un degré de 
difficulté qui ne rebutera pas les 
débutants. 




Dossier dumois 




e soleil baigne d'une manière in- 
solente toute la piste où les boli- 
des sont en position de départ ; on 
sent que les pilotes sont quelque peu 
anxieux car 11 fait tellement chaud que 
le revêtement de la plsfë commence 
à fondre ; bonjour ies pneumatiques ! 
Soudain le signal du départ est donné 
pour l'un des huit circuits existants et 
qui-s'avèrent plus éprouvants les uns 
que les autres. De toute façon, quel 
que soit le circuit utilisé II existe 
différentes difficultés telles que des 
rampes à sauter, des barrières qui 
s'ouvrent ou se ferment de manière 
intempestive, des raccourcis dissimulés 
ou des enjambements.,. Mais atten- 
tion, il y a aussi de sérieux obstacles 
créés par des taches d'huile qui vous 
font faire du patinage artistique non 
contrôlé, des flaques d'eau qui ralen- 
tissent sérieusement ou des rafales de 



à 
man- 
quer sous 
aucun pré- 
texte : c'est l'ap- 
parition sur la piste de 
clés en or. Ramassez-les 
gentiment et vous pourrez 
alors échanger des pièces pour 
obtenir de meilleures performances 
pour votre véhicule.. . Alors, \ 
avez le choix pour commencer : 1 



vent qui vous déportent car II est bien 
connu que vous ne pesez pas lourd 
et donc que vous êtes facilement 
déportable. Par contre, Il est un détail 



Vous chargez le jeu choisissez votre 
premier circuit et vous vous dites : 
posgénlaito taille dessprites I Vous 
essayez de réaliser votre premier 
four et vous vous rendez compte 
qu'il faut une bonne dose de 
dextérité... Par contre, vous com- 
parez avec la version originale 
d'Atari Games et vous en concluez 
que c'est correct 




ou 2 Joueurs ? La voiture rou- 
ge ou la voiture 
bleue ? 



LSANS le 
FEU DE L'ACTION 
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ue dlrlez-vous de faire un petit 
raid aux commandes d'un boli- 
de de la Seconde Guerre mondiale ? 
L'ordre de mission est clair, net et sans 




Uans le 
feu de l'action 



réflexion possible : Il va vous falloir tirer 
dans le tas que ce soit en l'air ou sur 
terre ce qui constitue une bonne 
définition de tout Jeu d'arcade quel 
qu'il soit. 

Ainsi, vous avez à peine décollé de 
votre piste de fortune située en pleine 
Jungle que Ses premiers ennemis ar- 
riventdans votre champ de vision. Un 
petit coup de mitrailleuse et hop I on 
n'en parie plus... Vous continuez alors 
votre progression et repérez 
immédiatement tout un convoi de 
chars ; votre doigt qui se trouvait en- 
core sur le bouton de tir l'enfonce sans 
aucune hésitation mails, cette fols, 
c'est quand même plus difficile car 
les chars sont plus coriaces aux bal- 
les que les avions. 

Malgré tout, votre dextérité est suffi- 
sante pour les anéantir, tout en récu- 
pérant un ou deux bonus qui ont eu 



la bonne idée de faire leur apparition 
sur les bord s de l'écran. Mais atten- 
tion vous devez être encore très at- 
tentif car d'autres pièges vous guettent 
tels que les batteries blindées installées 
sur les toits des blockhaus ou le tank 
aux proportions gigantesques qui 
constitue la phase ultime du premier 
raid car vous n'allez pas bien sûr vous 
contenter de cette seule mission. 



il fauf Juste noter que cette adapta- 
tion du/eu de Tafto risque de tenir 
en haleine les fanatiques de l'ar- 
cade malgré les sprites tous petits, 
un défilement vertical assez lent et 
un choix de couleurs maladroit 
dans ce mode. 




Dossier dumois 




ouïe sa vie le pauvre Karnov ajoué 
sur les routes de France et de Na- 
varre le rôle d'un homme de cirque 
car il était grand fort et bête (tout corr>- 
me Olivier, en somme I). Pensant pou- 
voir goûter une retraite fort méritée. Il 
décide de rentrer 'au pays" et de ré- 
gler sa montre sur "l'heure du Pastis'. .. 

C'était sans compter avec la méchan- 
ceté d'un sorcier nommé Ryn qui dé- 
couvrit que le trésor de Babylone se 
trouvait dans ce tout petit village. I! 
s'empara donc dudlt trésor et laissa 
en prime une horde de monstres... qui 
terrorisent fous les habitants. Cette 
peur panique ne va pas durer long- 
temps car maintenant Karnov, Karnov 
est là Ml a beau être costaud notre 
héros il doit d'entrée faire face à des 
aigles royaux, des moines mystérieux. 



des chouettes hideuses ou autres pour 
terminer par un hippocampe permet- 
tant d'obtenir un bout du plan qui 
montrera à Karnov le chemin pour le 
mener au repaire de Ryn et récupérer 
ainsi le fameux trésor. 



Nous devons l'original de Karnov à 
Data East et les pauvres doivent 
être relativement tristes devant la 
conversion qui a été faite de leur 
jeu d'arcade : si les graphismes font 
pensera l'original il n'en est pas de 
même des couleurs qui font vrai- 
ment trop Spectrum ; quant à l'ani- 
mation on ne peut vraiment pas 
dire qu 'elle soit rapide et la réponse 
au joystick ije vous raconte pas... 
Dommage I 
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l'origine, ce Jeu d'arcade de 
Capcom portait le doux nom 
de Top Secret mais les vétérans 
de la micro-informatique ont déjà 
compris qu'il était Impossible d'a- 
voir une adaptation du môme 
nom ! (Pour les plus Jeunes "CPCis- 
tes", nous tenons à signaler qu'il 
existe déjà un logiciel d'aventure 
s'appetantîop Secret). 

De quoi s'aglt-ll ? Notre 

civilisation a pris un 

sérieux coup 

m* dans l'aile 



une dizaine d'années lorsque les missiles secrets de l'ennemi 
Zargon ont carrément tout détruit. Comme par hasard, nous 
en sommes réduits à un point où le seul, unique et dernier espoir 
de recouvrer notre monde est placé dans la force d'élite des 
commandos bioniques (d'où le nom de la conversion signée 
GO i , vous me suivez ?). 

Je dois avouer que les membres de ces commandos sont des 
"petites bêtes" bizarres. Bien sûr Ils ont un armement sophistiqué 
et un pouvoir bionique mais, en plus, ils possèdent un bras té- 
lescoplque qui leur permet de se hisser de tronc d'arbre en tronc 
d'arbre pour essayer d'atteindre la base ennemie et détruire 
armes et adversaires (pas de quartier I). Dernier détail amusant, 
si un membre a éprouvé un quelconque problème mortel, il 
réapparaît sur son champ d'action... en parachute 1 
La version arcade présente un graphisme très fouillé et une rapi- 
dité d'action. De plus, nous avons l'honneur de vous présenter 
en exclusivité une photo 
d'écran dune démonstra- 
tion sur Atari. Le résultat 
semble très prometteur 
alors nous attendons avec 
Impatience la version sur 
Amstrad... qui sera en 4 
couleurs pour permettre 
une plus grande rapidité 
d'action, r a. A 
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Le titre est suffisamment évocateur pour vous permettre d'avancer que l'action 
se situe pendant la seconde Guerre mondiale. C'est encore Capcom qui signe 
cette bataille de Midway et c'est toujours GO! qui nous en annonce une adap- 
tation pour la fin de l'année. L'action en elle-même est très simple ; vous êtes 
à bord de votre avion de chasse et vous avez plusieurs missions de combats 
corons, de bomoa.'derents d objectifs terrestres oo navafe a e"octuer. Ce 
.eu est t-ès spectacu cire en sale d'a'cade mais aîsscns parler „n spécial ste... 

• Patrick • 15 ans 



ÀM 








Cf*2 


153 
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t un Capcom, un I Mais II faut reconnaître que ce Jeu de 
kung-fu est particulièrement bien réalisé. Pour commencer, 
en guise d'échauffement, vous pouvez combattre à 2 ; 
puis ce sont les choses sérieuses qui commencent car en effet 
on ne devient pas champion du monde par un simple petit 
coup de poing I Afin d'être universellement reconnu vous de- 
vez combattre avec 2 champions de chacun des pays suivants ; 
U.S.A., Grande-Bretagne, Japon et Chine. Si vous parvenez à 
passer tous ces stades et dans ce cas-là simplement, vous êtes 
propulsé en Thaïlande pour affronter les 2 grands Maîtres du 
kung-fu et, croyez-moi "c'est pas du gâteau" car chacun possède 
sa technique : celle du "ser- 
pent" ou du "chat" pour le 
Chinois, le karaté ou le 
"dragon" pour le Japonais 
ou encore "le tigre' pour 
l'Anglais ou le "buffle" pour 
l'Américain I... 
Là encore, nous vous li- 
vrons en exclusivité une 
photo d'écran de cette 
adaptation signée GO I et 
cette fols elle est sur Am- 
strad I A noter que J'ai eu 
droit à une démonstration 
époustoufiante qui m'a fait 
apprécier les possibilités de 
coups offerte par ce pro- 





gramme et ia bonne réponse qui 
existe aux injonctions du joystick I 
Une dernière bonne nouvelle sur 
ce point : il sera disponible fin Juillet. 



^ 
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ous n'avons pas grand-chose à vous dire sur ce jeu 
d'action et nous préférons laisser parler les utilisateurs 
du Jeu en salle d'arcade. Quoi qu'il en soit. Il serait pos- 
sible que Shlnobi soit adapté prochainement par FIL mais 
ce n'est pas encore une certitude... 
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n ce qui concerne les adap- 
tations dejeux d'arcade Cap- 
com fait vraiment très fort avec 
GO ! puisque cette adaptation est 
également prévue pour la fin de 
l'année. Voici l'histoire : Il y a long- 
temps, très longtemps. 3 dragons 
sont arrivés sur Terre décidant de 
semer !a terreur sur tout un 
royaume. Depuis Ils se sont 
retirés dans tout un 
royaume souterrain 
où vous devez 

F" aller les 

ÛTURES 
ADAPTATIONS 



battre ainsi que les nombreux monstres qui sont devenus leurs 
vassaux. Voici ce qu'en pense un Joueur invétéré : 
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ans la série "on se bat pour une belle" . ce Jeu Capcom 
se défend vraiment très bien ; en effet, votre belle princesse 
à vous a été sauvagement enlevée et est maintenant 
retenue prisonnière dans la forteresse d'un cruel 'Seigneur de 
la Guerre". Vous allez donc devoir combattre à l'arme blanche 
dans un Japon hostile et fermé car II ne faut pas oublier que 
l'histoire se passe au Xltème siècle. 

Que donnera l'adaptation sur Amstrad d'un tel jeu qui paraît 
flamboyant et rapide ? L'avenir nous le dira en fin d'année par 
l'intermédiaire de GO I. 
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our vous parler de es Jeu signé Tafto nous laissons place aux 
connaisseurs après seulement vous avoir signalé que ce jeu sera 
adapté dans un futur proche par Océan. 

• Didier - 19 ans 



" Je trouve que ça ressemble à une histoire de Bruce Lee, Il y a des adversaires à démolir 
avec les pieds et les poings. Quelquefois on trouve des mun-chaleus sur la route. A la fin 
de chaque parcours H y a un adversaire plus difficile à détruire. Vigilante est nouveau, 
rapide. Les graphismes ne sont pas extraordinaires, Shinobl est meilleur. Ça ne fait pas 
longtemps que J'y Joue mais c'est celui que Je réussis le mieux alors... Pour réussir, il faut 
rester à une assez grande distance des adversaires. Au 3eme niveau, H y a un défaut : j'ai 
remarqué qu'en s' approchant très près du 
gros 11 fait toujours le même mouvement 
C'est assez facile de l'avoir en le frappant 
souvent Le jeu n'est pas assez difficile ni 
assez long. II y a cinq tableaux et à la fin 
on recommence mais sans la moindre diffi- 
culté en plus. Je trouve que tes ordinateurs 
ne sont pas assez puissants comparés aux 
jeux de bar. Le graphisme n'est pas ter- 
rible et la difficulté n'est pas du tout la 
même. Par exemple les graphismes de 
Kung-Fu M aster sur Amstrad sont nuls". 
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Nous terminons ce dossier en vous présentant directe- 
ment une photo d'écran sur Amstrad de ce Jeu d'Atari 
Games qui doit sortir dès ce mois-ci sous la signature 
d'USGold, 

Se situant à mi-chemin entre Out Run et Mad Max cette 
simulation de conduite automobile vous demandera beau- 
coup de seif contrôle car non seulement vous effectuez une 
course mais en plus vous devez vous battre contre les con- 
currents, les canons en bord de route et autres mines à éviter... 
Bien que la démo semble assez vide en ce qui concerne 
les décors en bord de piste, on pourra apprécier une cer- 
taine vitesse de la voiture. 



Nous vous présentons chaque mois quel- 
ques logiciels qui ont tous un point com- 
mun : leur prix... 

En effet, ce sont des programmes qui 
valent "20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi- 
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
SI St George Road 
CHEPSTOW NP6 5LA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 
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SIMULATOR 

■■:■■■. En chargeant ce programme, prépa- 
rez-vous à monter fièrement sur votre 
trottinette pour vous lancer dans un véri- 
table parcours du combattant. En effet 
vous allez devoir éviter ou affronter diffé- 
rents obstacles, et ce à bonne vitesse, tels 
que des barrières, des trous, des tremplins, 
des voitures, des rails ralentisseurs ou des 
crânes fantômes. .. Par ailleurs, vous avez 
la possibilité de ramasser des montres qui 
vous donnent un délai supplémentaire 
pour terminer le parcours car, bien sûr, 
vous êtes chronométré pour chaque ni- 
veau, ou encore de passer sur des grilles 
fluos qui vous propulsent avec une formi- 
dable accélération ! Depuis le début de 
la lecture de ce banc d'essai, vous vous 
dites sans doute que ce logiciel vous rap- 
pelle quelque chose et vous avez raison 
car le principe de jeu est le même que pour 
Métrocross... 



ir un budget, c' 

las graphismes sont agréables, l'ani- 
mation des plus réussies et la musique 
séduit l'oreille sans problème. De plus, 
ceux qui ont eu du mal à dépasser les 
5 premiers niveaux de Métrocross peu- 
vent se précipiter sur ce f" ~ 
nettement plus facile et donc a 



Vous incarnez Lo Yin seul survivant de 
l'honorable académie Changchun dont 
tous les membres ont été massacrés par 
Wang Chen, ancien élève ayant mal tour- 
né, et son armée. Vous êtes en possession 
des parchemins sacrés du Karaté et de- 
vez les défendre au besoin jusqu'à ce que 



mort s'ensuive... Mais, rassurez -vous, 
vous avez plus d'un coup dans votre joy- 
stick et avec un peu d'entraînement (con- 
tre votre copain, c'est plus marrant car 



WBM 



Notre avis : 



Il y a de fortes chances que vous 
î bon moment avec Shangaï 
Karaté bien que vous n'ayez pas autant 
de coups à votre disposition que dans 
Yie Ar Kung Fu. Mais il faut signaler 
que l'ensemble du logiciel est très 
agréable à l'œil car il y a une véritable 
recherche pour "finir" tous les écr; 

présentation, le j — 
scores. Quant à la 
réponse au joystick, elle est à r 
bonne quoi qu'en dise Olivier mais c'est 
sûrement parce qu'il a perdu. 
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:;j Voici un jeu en 3D qui au premier ni- 

[ veau ne semble pas spécialement 

transcendant ; en effet, vous dirigez une 

boule sur un damier de 64 cases et devez 






c'est possible de jouer à deux) vous ris- 
quez de devenir invincible et de pouvoir 
accéder aux quatre niveaux qui existent 
et qui sont respectivement : la Grande Mu- 
raille, le fleuve Yangtze, les caves de Lo- 
yanget et pour terminer l'histoire dans 
le Temple du Dragon. Alors, faites craquer 
tous vos os et sus à l'ennemi ! 




n'est rien ! Car au niveau 4 les "enzymes 
toucher la case quadrillée pour faire ap- gloutons" apparaissent pour manger les 

», , ... .. ...r- ^-,r.nv a* urtuc ^,iiirv>r ainsi tnnte retraite ! 



paraître des petits carrés que vous ramas- 
sez pour passer au niveau suivant . . . tout 
cela bien sûr sans vous faire éclater la tête 
par les objets destructeurs pouvant se 
trouver dans l'écran. . . 
Jusque-là vous vous dites bof ! Mais at- 
tention dès le 2ème niveau, ça se corse ! 
Car vous avez des carrés de 6 couleurs 
différentes et dans la partie supérieure 
de l'écran vous est indiqué le nombre de 
petits carrés que vous devez ramasser 
pour chaque couleur (pas un de moins 
et pas un de plus...) ; sans compter que 
vous devez faire des acrobaties pas possi- 
bles pour atteindre certains carrés. Et ce 



cases et vous couper ainsi toute retraite ! 
Vous imaginez la suite. . . 
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rien ne vous 

BARRE LA ROUTE 
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Vous bataillez votre chemin à travers le globe 

en affrontant la force fabuleuse de 10 terribles 

chefs de file du combat au corps à corps. 

"UN CLASSIQUE DE SINCLAIR" 

"Un jeu de combat très impressionnant 

qui bat très facilement Renegade. Allez 

casser quelqu 'un." Sinclair User 

"Il est rapide, joli et très dur". 

Your Sinclair 

CBM 64/128 Cassette/Disque 

Spectrum 48/128 Cassette, + 3 Disque 

Amstrad Cassette/Disque 

Atari ST Disque Amiga Disque 



DES GEANTS DANS L'INDUSTRIE DES JEUX VIDEOS 

GO! Media Holdings Ltd., une division de US. Gold Ltd., 

Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX, 

Tel: 021 356 3388 




Photo d'écran de la version Atari ST 
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